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Bez 

ograniczeń, 
bez chwili 

wytchnienia, ciągle naprzód! 

Kolizje, taranowanie przeciw¬ 
ników, wyścig z czasem, mistrz¬ 
owskie władgnie kierownicy Wspaniała 
taktyka uników, fascynujące trasy 
wyścigów, Wcdka z ełitą zb Wodników... 

Weź udział jW rozgrywkach ligowych, możesz 
współzawodniczyć ze swymi kolegami! 
Zwycięży najlepszy! - to wszystko i o wiele 
więcej we wspaniałej grze: 

DE STRUCTION DERBY,_ 
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WipeOut 
fest szybki, 


r->ri«eU.L‘ ~ 

^ Jaśniejące 

połacie ziemi 3D 
znikają zo 

horyzontem. 

Twoi przeciwnicy 

* zostawjają Cię w tyle / ^ 

razem z kurzem...? rj 

Ale ze składzikiem broni Jg*- ' ^ 

^ jaki masz pod ._* .• 

3 i maską i silnikami — 

które pokonują siłę grawitacji nie 
, będziesz miał czasu żeby się tym 
przejąć. Lecisz prosto w następny 
| zakręt i kierujesz swe oczy 
w przyszłość. 

” I Pościgowo-wyścigowy thriller który 
dla wielu graczy zmiata drogę i wszys¬ 
tko co się na niej znajduje. Po 
prostu bądź gotów na Wi |J 

«, WipeOut... 1 


Pulsujące na najwyższych 
obrotach wyścigowe 
i statki powietrzne 
i o super 
opływowych 


kształtach. 

Tory, które kręcą się 
i zakręcają jak w twoim 
najgorszym nocnym 
koszmarze. 


S N iedoścignione 
bestie. 

Pełne kolorów 
niebo. Tyle 
adrenaliny, 3 
że możesz 
jej skosztować... 
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Poraża{qte ceny no komputeiy CoiTipnq, Optimus, 
Tulip, IBM i Apple. 

Najlepsze programy dla PC, Mac, Super Nintendo, 
SĘGA,Sony PŁ 

piękarki,podzespoły,akcesoria, joystklu, myszyitp. 


Przyjdź do nas, zagraj, zastań mistrzem. 
Nie masz kasy - kupisz na raty! 


Jeżeli jesteś uczniem szkoły podstawowej bądź średniej i 
masz dobre stopnie, możesz dla nas pracować. Zostali 
naszym dealerem. Szczegóły w sklepie. UWAGA! 

Wymagamy zgody rodziców 
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Supreme Warrior..30 

Tacops.56 

Top of the League..18 

Toshinden...—.28 


Total Knockout.31 

Ulłimate Soccer Manager.18 

Witchaven 2.100 

Zonę Raiders..43 


Zork Nemesis ..48 

m m a 

Gry TV i konsole.62 


Alien Trilogy, Biker Mice, 
Bump&Bum, Donald In Maui 
Mallard, Donkey Kong Country 2, 
Fever Pitch Soccer, Jetstrike, 
Mickeys World Adventure, 
Missile Command 3D, NBA in 
the Zonę, NHL All-Star Hockey 
Nick Fa!do’s Championship, 
Panzer Dragoon 2 Zwei, Pitfall, 
Sega Rally, Tim in Tibet, Total 
NBA '96, Toy Story, Power 
Rangers, Virtuai Hylide 


Amiga Shareware.20 

Hardware. 72 
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KGB...79 

Manga Room.97 
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Perfect General 2.54 


PooE Champion.39 
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Star Wars.43 
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ELECTRONIC ENTERTAINMENT 
EXPOSITION 1996 

Oto przed wami relacja wszech czasów . Nigdy wcześniej 
i jeszcze długo po niej nie ma szans ukazać się tak wyczerpu- 
jący i dający równie szeroki przegląd rynku artykuł z targo¬ 
wej imprezy. Przedstawiamy premiery, o których nikt wcze¬ 
śniej nie wiedział, publikujemy uzyskane na wyłączność 
screeny, ujawniamy mnóstwo informacji o kulisach powsta¬ 
wania gier. Słowem - przynosimy wam na wakacje komplet¬ 
ny raport ze świata gier. 


ELECTRONIC ENTERTAINMENT 


win drga pe bieżą- 



Zanim przejdziemy do konkretnych tytułów, warto powiedzieć kilka stów 
o najważniejszych tendencjach. Po przebiciu się przez stos materiałów pra¬ 
sowych, po wysłuchaniu dziesiątków opinii, po obejrzeniu wersji demonstra¬ 
cyjnych większości nowych projektów, nasuwa się jeden wniosek; gry wyszły 
wreszde z clenia, przestały być kierowane do zamkniętego grona odbiorców. 

Udostępniano nam fachowy raport dotyczący profilu rynku gier kompute¬ 
rowych oraz programów edukacyjnych. Dotyczy on jedynie Ameryki, bo jak¬ 
żeby inaczej miało być na E3, mimo to pokazuje klika rzeczy uniwersalnych. 
Otóż szacuje się, źe łączne obroty ze sprzedaży za cały rok 1996 zamkną 
się w kwocie 4 4 mld dolarów. Procentowo wzrost kształtuje się na poziomie 
25% rocznie. Wśród 500 największych amerykańskich gałęzi przemysłu, 
gdzie średni wskaźnik w roku 1996 wyniesie -2% (czyli spadek obrotów), gry 
komputerowe i programy edukacyjne po prostu kwitną. Przyjmując na pod¬ 
stawie otrzymanych jeszcze w Londynie raportów, iż USA stanowi 35% 
światowego rynku, można w zaokrągleniu podać, że roczne obroty globalne¬ 
go przemysłu interaktywnej rozrywki sięgają 12-13 mld dolarów. 

Obserwuje się też coraz ściślejsze związki gier z innymi mediami. O ile 
jeszcze pół roku temu fakt uczestniczenia w produkcji kogoś znanego budził 
emocje, o tyle teraz nazwiskami staw można sypać jak z rękawa Powolutku 
zaczyna się kształtować sytuacja, że reżyserzy filmowi pracę nad grami 
komputerowymi wybierają z ciekawości do nowego medium, nie zaś jako 
chałturę. Powstała firma DR E AM WORKS, której założycielami byli panowie 
Gates i Allen z MICROSOFT oraz Steven Spielberg, David Geffen i Jeffrey 
Katzenberg. Trzech pierwszych nie trzeba przedstawiać, dwaj ostatni to 
wielcy hollywoodzcy producenci filmowi. DRE AM WORKS pracuje już nad 
pierwszymi projektami szokującą graficznie przygodówką NEVERHOGD 
CHROŃtCLES oraz JURASStC PARK 2: THE LOST WORLD. Jeśli tacy lu¬ 
dzie jak Spielberg na serio włączyli się do przemysłu gier, to możemy się 
z tego tylko cieszyć! 

Z kolei wśród gigantów obserwuje się coraz większą konkurencję. Nikt 
z pierwszej ligi nie może sobie pozwolić na wydanie choćby jednego nieuda¬ 
nego tytułu. Przypadek GAMETEK, który od czasu FRONTU ER: FIRST ENCO- 



UNTERS jest już jako firma spalony na tynku, uczy iż lepiej opóźnić premierę, 
ale mieć stuprocentową pewność, że wypuszcza się sprawny produkt. W VIR- 
GIN pracuje kilkunastu dyrektorów różnego szczebla, którzy non-stop kontro¬ 
lują rozwój projektów u tzw. affiliates, czyli firm wydających gry we współpracy 
z koncernem [np. WESTWOOD STUDIOS). O VIRGIN warto powiedzieć jesz¬ 
cze kilka stów. Firma już drugi rok jest w znacznych kłopotach finansowych, 
jednak nie jest to podobno powodem do niepokoju. Długofalowy plan rozwoju 
opracowany w 1993 roku zakładał bowiem pięcioletni okres inwestycji, 
w związku z czym VIRGIN zawładnie kulą ziemską dopiero w 1998 roku. 


oy rok finansowy zamknie stratą niemal 50 milionów dolarów. Stało się tak 
z powodu skasowania kilku niepewnych projektów, wiele innych znajduje się 
w przedłużającej się produkcji. Zarząd firmy postanowił zarobić więcej na 
mniejszej ilości tytułów, to znaczy wypuścić tylko same murowane przeboje. 
Największym projektem firmy jest obecnie LEGO, czyli próba przeniesienia 
znanej wszystkim klockowej zabawy na komputery, W programie zawarte 
zostanie 12.000 różnych rodzajów klocków! 

Idący ramię w ramię z V!RGlN ELECTRONIC ARTS specjalizuje się. Jego 
sekcja EA 

SPORTS obsługu¬ 
je obecnie 53% 
rynku gier sporto¬ 
wych, Spośród 
firm współpracują¬ 
cych z ELECTRO¬ 
NIC ARTS naj¬ 
większym powa¬ 
żaniem cieszy się 
wiarygodny od da¬ 
wien dawna ORI- 
G1N. BULLFROG 
pon apoczynal 
sześć projektów 
i na razie ma kło¬ 
poty z wydaniem choćby jednego z nich. Niegdyś była to mała firma, która 
pracowała naraz nad jednym tytułem, który później wchodzi! na stale do hi¬ 
storii gier. Teraz się rozrosła 1 trochę, zdaje się, pogubiła. 

Trudno jest też pozbierać się ID SOFTWARE, która dostała nieźle w kość 
od swoich kumpli sprzed tał - APOGEE. Gwoździem do trumny był DUKE 
NUKEM 3D, jeden i głównych powodów kolejnego opóźnienia w wydaniu 
QUAKE. Sam zaś GUAKE ma ukazać się tuż przed końcem roku w wersji 
Shareware, natomiast w 199? pełna wersja trafi na półki sklepowe. O ile 
oczywiście nie zdąży połknąć go DUKE NUKEM FOREVER t o którym prze¬ 
bąkuje się już teraz. 

Najbardziej odporną na wszystkie zawirowania firmą jest niewątpliwie 
SIERRA, która z siłą faranu brnie wytyczonymi wcześniej ścieżkami. Seria 
nagród dla GABRIEL KNIGHT 2 oraz duże zainteresowanie EARTHSIEGE 2 
i SILENT THUNDER spowodowało, że o SIERRA znów zaczęło się dużo 
mówić. Obecnie najciekawszą zapowiedzią jest KING S OUEST 8, który 
ukaże się najwcześniej za rok, jednak rozmowa oko w oko z project manage¬ 
rem zaowocowała informacją, że w grze zastosowane będą trójwymiarowe 
procedury rodem z symulatorów lotu! Gra będzie zupełnie inna niż poprzed¬ 
nie - powstanie rozległy, w pełni trójwymiarowy świat, z o wiele większą 
swobodą ruchu niż w jakimkolwiek klonie DOOM. 

Na koniec jedna refleksja. We wszystkich bez wyjątku zapowiadanych 
grach widać, niech nie zabrzmi to źle, pewien konserwatyzm. Owszem, jest 
dużo ciekowych produkcji. Wszystkie pięćdziesiąt kilka gier (spośród prawie 
1000} t które wybraliśmy do relacji, są wykonane na bardzo wysokim pozio¬ 
mie technicznym. Jednak producenci myślą przede wszystkim o zrobieniu 
gry, która na pewno się sprzeda Robienie czegoś kompletnie nowatorskie¬ 
go, gdy nie można się opierać na znanych wzorcach, wiąże się z ryzykiem, 
które może kosztować przyszłość firmy. Dlatego dominują rzeczy sprawdzo¬ 
ne: strzelaniny 3D d strategie w czasie rzeczywistym i przygodówki z rendero- 
waną grafiką. Wypuszcza się mnóstwo kontynuacji znanych przebojów, bo 
i tytuł już znany 1 kodu gry nie trzeba pisać od nowa. 

Ktoś powiedział, ze zapewne wszystkim jest na rękę, że rozwój gier bie¬ 
gnie w tak ustabilizowanym tempie. Nikt się zbytnio nie wychyla, wszyscy ro¬ 
bią dobre rzemiosło. Ale być może już całkiem niedługo pojawi się firma, któ¬ 
rej oprócz zarobienia pieniędzy, zależeć będzie na dokonaniu rewolucji. 

Piotr Mańkowski 


Panorama Los Angeles i Beverly Hills 
widziana ze wzgórz Hollywood 
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M1CROPROSE 

Był moment, gdy na rynek równocześnie we¬ 
szły PACIFIC STRIKE oraz 1942: PACIFIC AIR 
WAR. Fani gatunku od razu wydali werdykt: Ml- 


CROPROSEI Teraz doczekają Się kontynuacji 
1942 - gry o tytule 1943: EUROPEAN AIR WAR, 
Zasiadać będzie można za sterami zarówno ame¬ 
rykańskich, jak i niemieckich samolotów. Pełen 
realizm jest zapewniony w tej produkcji MICRO- 
PROSE, jedynej obok ROWAN SOFTWARE 
1 ELECTRONIC ARTS firmy wydającej w miarę 
regularnie symulatory letnicze. 



MIRO FOT 2 

NQVALOQtC 

Firma NOYALOGIC założona została w 1985 
roku. Początkowo brakowało ją sukcesów i do¬ 
piero na początku lat dziewięćdziesiątych zaczęła 
się rozkręcać: WOLFPACK, ULTRABOTS. Naj¬ 
większy sukces przyniosło jej wydanie COMAN- 
CHE, ^yrmlatora helikoptera z nie spotykaną 
wcześniej jakością grafiki. Program z niewiary¬ 




godną sugestywnośdą tworzył fotorealistyczne 
środowisko, posiadając jednocześnie zabójcze 
jak na ówczesne czasy wymagania sprzętowe. 
Teraz NOVALOG1C przygotowuje nową wersję 
systemu graficznego. Nosi on nazwę Voxel Space 
2. Jego dwie podstawowe zalety w^ają się oczy¬ 
wiste: znacznie zmniejszyły się piksele, krąobraz 
oągrae się bardzo daleko. Właśnie między innymi 
w ARMORED FIST 2 przekonamy się o zaletach 
nowego engine. Zmian dotyczących realizmu au¬ 
torzy nie planują, bowiem oryginał chwalony był 
właśnie za ciekawe rozwiązania taktyczne, zaś 
ganiony za nieco siermiężną grafikę. 



BLUEBYTE 

Dla niektórych zwiedzających targi ALBION 
okazał się najładniej wykonaną grą. W grze zadzi¬ 
wia ogrom kolorów: cudowne śródziemnomorskie 
miasta, w których na placach stoją fontanny i po¬ 
sągi, wspaniałe dżungle, spowite we mgle góry. 
Szokująca jest ilość szczegółów, jakimi nasycone 
zostały wszystkie elementy scenerii, 



Akqa ma miejsce w roku 2227, bohaterem jest 
Tom Driscoll, pilot międzygwiezdnego wahadłow¬ 
ca, który ulega awarii i zmuszony jest do lądowa¬ 
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nia na nieznanej planecie. Część lokacji widzisz 
z perspektywy 30, w niektórych fragmentach 
przełącza się to na widok z góry. Scenariusz gry 
Uczy ponad 150.000 słów. Werąa niemiecka tej 
gry juz się ukazała (wszak BLUE BYTE to nasi 
zachodni sąsledzi), na anglojęzyczną trzeba jesz¬ 
cze chwilę poczekać. 



P3YGNOSIS 

W zlokalizowanym pod ziemią mieście Byzance 
poza walkami nie ma żadnych innych atrakgi, Na 
arenie ATHANOR zmagasz się z bestiami wzięty¬ 




mi z mitologii greckiej: są wśród nich meduzy, mi- 
notaury, hydry. Owb sportowe zajęcia ogląda się 
w grafice trój wymiarowej, nie będzie to jednak do 
końca mordobicią pojaiwią się zręby fabuły, ko¬ 
nieczność rozszyfrowania serii tajemniczych zagi¬ 
nięć mieszkańców Byzance. 



Yłśróó strategów seria BATTLEGROUND rozbu¬ 
dziła wielkie emocje. Ocena, jaką otrzymał u nas 
BATTLEGROUND: GETTYSBURG była jak cud, któ¬ 
ry nie zdarza się dwa razy. Na targach zaprezento¬ 
wano część trzecią cyklu zatytułowaną WATERLOO, 
której realia opierają się oczywiście na bitwie z 1815 
roku, ostateczni klęsce Napoleona. 

Nowości jakościowych nie ma za wale, to wciąż 
ten sam engine, w serii BATTLEGROUND za każ¬ 
dym razem zmieniają się tylko reala. Program za¬ 
wiera nieco scenariuszy z serii „Co by było, gdy¬ 
by,," pozwalających na przetestowanie różnych 

GUSTEM 

acttvisfon 

BLAST CHAMBER, czyli „wybuchowa komna¬ 
ta", najpierw pojawi się na Saturna i Playstation, 
później należy jej oczekiwać na PC. Pomysł jest 
ciekawy: zawo<totoy zamknięci w obracającym się 
sześcianie muszą przebrnąć przez tor przeszkód, 
zdobyć kryształ i uzyskać kontrolę nad tym diabel¬ 
skim mechanizmem. Nie wolno dopuścić, żeby do 
kryształu jako pierwszy dostał się przeciwnik Je¬ 
den kompleks składa się z około 40 pomieszczeń. 


wariantów historii świata Usprawnione została 
opcja Zoom. 

Seria BATTLEGROUND rozmnaża się szybciej 
niż królik}, zapowiadane są już trzy kolejne części, 
mające się ukazać do końca bieżącego roku. Część 
czwarta SHILOH to bitwa z 1862 rozegrana w trak¬ 
cie Wojny Secesyjnej. Część piąta ANT1ETAM - ta 
sama wojna. Wreszcie BATTLEGROUND: SINAi 
dotyczyć będzie wojen z 1956,1967 oraz 1973 po¬ 
między państwem Izrael i krajami arabskimi. 
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Czyżby ta zręcznościowa produkqa przypominała 
nieco starodawny przebój SPY VS SPY, wydany 
również przez firmę ACTWISION? 






























































SIERRA OW*ŁIME 

Imperium Antary stworzone zostało wieki temu 
przez kainarylę magów, pragnących zaspokoić 
tym swoje pragnienie władzy. Owe nieczyste in¬ 
tencje położyły swe późniejsze piętno na dziejach 
krainy. W Anterze zaczęły się szerzyć korupcja, 



intrygi na dworze królewskim, lud dziesiątkowała 
zaraza. Czwórka wojowników wyrusza w wędrów¬ 
kę, która ma doprowadzić do oczyszczania skala¬ 
nej przez zło Antary . 

Zapowiadany na lato 8ETRAYAL AT ANTARA 
pracował będzie w wysokiej rozdzielczości, stara¬ 
jąc się jak tylko można przypominać BETRAYAL 
AT KRONDOR, W krainie odwiedzać się będzie 



miasta (po których można się normalnie poru¬ 
szać; nie jest to już tylko jeden obrazek jak 
w BAK), świątynie, lochy, jaskinie, zamki. Intere¬ 
sującą cechą programu będzie opcja pozwalająca 
na odtwarzanie rozmów z napotkanymi uprzednio 
postaciami. Inną ważną nowinką jest, iż drużyna 
ma możliwość uczenia się rzucanych na nią przez 
przeciwników czarów. 




ART OF MIND/PS YGKOSIS 

Jeszcze na jesiennym ECTB wyglądający niczym 
hrabia Drakula przedstawiciel awangardowej firmy 
ART OF M\m kręcił się po stoisku ACTWlSlON. 
Widać nic ze współpracy nie wyszło, bo finalnie 
BLUEICE wydany zostanie przez PSYGNOSIS. 

„Niezwyczajny w swych tajemnicach świat Icia 
pozwoli ce odbyć podróż poza mroźną krainę, w głę¬ 
biny rozpacz/' - tak się ładnie reklamują. Ote t co 



będzie w grze: przede wszystkim mnóstwo łamigłó¬ 
wek oraz zagadek słownych, grafika SYGA zawiera¬ 
jąca wiele odniesień do literatury i malarstwa. Mnó¬ 
stwo surrealistycznych lokacji i hipnotyczna muzyka 
potwierdzają słowa jednego z autorów, że chodziło 
im o coś więcej, niż zrobienie kolejnej gry a 1 la THE 
SEYENTH GUEST 





REVOLUTlO H/VIRQ1M iNTERACTfYE 

Gra BROKEN SWORD, o której pisaliśmy 
przed miesiącem, zmieniła ostatecznie tytuł na 
CIRCLE OF BŁOGO. Oto jak rozpoczyna się 
przygoda: przybyły w latach trzydziestych do Pa¬ 
ryża amerykański turysta George Stobbart przy¬ 
padkiem odnajduje liczący kilkaset la! manu¬ 
skrypt. Opisane jest w nim miejsce ukrycia legen¬ 



darnego skarbu zakonu templariuszy. Szybko 
okazuje się, że skarbem, jak również arcytąjemnP 
czą bronią mającą nieść zagładę całemu światu, 
interesują się faszyści. Ucieczka i poszukiwania 
zaprowadzą Georgia aż na Środkowy Wschód, 
do kolebki templariuszy. 



W programie oprócz interesującej fabuły waż¬ 
ną rolę odgrywa grafika. W całości rysowana 
ręcznie, powstawała w specjalnie dła swych po¬ 
trzeb wynajętym studiu antmacyjnym. Pracowało 
nad nią ponad 60 grafików, którzy tła szkicowali 
za pomocą ołówka, potem po zeskanowaniu koto- 



NOVAŁOaiC 

Obok AR M DRED FISI 2 w planach wydaw¬ 
niczych firmy figuruje COMANCHE 3. Numer 
trzy w tytule wziął się z faktu wydania pół roku 
temu WEREWOLF VS COMMANCHE, niefor¬ 
malnej drugiej części symulatora. Otc T co mówi 


szef NOYALOGłC John Garda: „Wierni fani 
COMMANCHE uznają naszą grę za przełom^ 
zaś nowi piloci Comanchete równie szybko zdo¬ 
będą pierwsze szlify. Gracz dostrzeże niebywa¬ 
łą ewolucję, jaką przez te ponad trzy lata prze¬ 
szły nasze dwa produkty*. 

Istniejący w rzeczywistości helikopter Co- 
manche po raz pierwszy był oficjalnie testowa¬ 
ny w styczniu bieżącego roku. Więc o ile CO¬ 
MANCHE byt symulatorem maszyny istniejącej 
wyłącznie na papierze, teraz 
programiści mają dostęp do 
wyników autentycznych te¬ 
stów. Profity tego objawią się 
w znacznym nacisku na re¬ 
alizm lotu: manewrowanie 
maszyną i korzystanie z bro¬ 
ni nie będzie się na pewno 
sprowadzać do wciskania 
trzech czy czterech klawiszy. 
W sied będzie mogło latać 
na raz do ośmiu graczy. Nie¬ 
stety, nowoczesny system 
pociąga za sobą faktyczną 
konieczność posiadania 
Pentium z 16 MB RAM. 



rowano je. Wystarczy powiedzieć, że wśród 
owych artystów są ludzie, którzy robili niegdyś 
grafikę do DRAGON'3 LAłR. Brytyjskie REYGLU- 
TłON szykuje pozycję, której fani przygodówek 
nie mogą pominąć. Jest to obecnie chyba najle¬ 
piej zapowiadająca się gra w gatunku, w przed- 
biegach wyprzedzająca nawet PANDORA Dl- 
RECTIYE i DISCWORLD 2. 



PSYGNOSIS 

„Miasto zaginionych dzieci" te tytuł wyświetla¬ 
nego obecnie na naszych ekranach fiknu autorów 
„Delikatessen”. Jeden z nich, Marc Cara pracuje 
właśnie nad komputerową adaptacją CITY OF 
THE LOST CHłLDREN, 



Wcielasz się w postać osieroconej 10-letniej 
Miette poruszającej się po ponad 100 lokacjach. 
Grę charakteryzuje styl AŁONE !N THE DARK 
i z nowinek - dodatowe efekty świetlne i dyna¬ 
miczne danie rzucane przez postacie. Dodajmy 
jeszcze, że muzyką zajął się Angelo Badalamenti, 
autor hipnotycznej ścieżki dźwiękowej serialu 
Jwin Peaks". 













































ORIOIH/ELECTROHIC «j 

CHUSADEfl: NO REMORSE okazał się bar¬ 
dzo dobrą strzelaniną, a byłby jeszcze lepszy, 
gdyby nie nienaturalne przeskoki w animacji bo¬ 
hatera. Dochodził do rogu i nagle niejako pomija¬ 
ne zostawały pewne klatki animacji, po czym bo¬ 




hater pojawiał się kawatek dalej. Niektórym gra¬ 
czom bardzo to przeszkadzało, podobnie jak nie 
do końca intuicyjny system strzelania. Podobała 
się za to cała reszta, ze zróżnicowanymi lokacja¬ 
mi i możliwością burzenia niemal wszystkiego 
(świetne eksplozje) na czele. O R IG IN ciągnie te¬ 
mat dalej - podobną grafikę i unowocześniony in¬ 
terfejs zobaczymy w CRUSADER: NO REGRETS 
(czyfi; bez żalu). Produkt ujrzy światło dzienne 
w okolicach Gwiazdki. 



jjjZajjP EKTĘRTAINMEHT 

W zgodnej opinii fachowców DIABLO zabłysł 
jako jedna z najjaśniejszych gwiazd E3 Doskona¬ 
ła izometryczna grafika SVGA stylem kojarzy się 
z ULTIMA 8 PAGAN. Postacie są wspaniale cie¬ 
niowane, to samo odnosi się do wszystkich gotyc¬ 
kich zabudowań. Jak naturalnie wygląda całość, 
nie powiedzą tego screeny, trzeba to zobaczyć na 
żywo. Zapowiadany na lato DIABLO, mimo że 
pracuje wyłącznie pod Windows’95, ma wypromo- 



PSYGNOSłS 

Co się stanie, gdy publiczny sługa zaginie? 
W sumie niewiele. Ale co, jeśli tym sługą jest 
Śmierć we własnej osobie? W zastępstwie ko 
ścteja niekompetentny magik Rincewind, wciąż 
bez dyplomu ukończenia Niewidzialnego Uniwer¬ 
sytetu, chwyta za kosę i msza na ulice Ankh Mor- 
pork - prawdopodobnie nie pozostaną one już ta¬ 
kie same. Nie może być wątpliwości: już na tego- 
roczną Gwiazdkę ukaże się DISCWORLD 2, 
o podtytule MISSING PRE3UMED. 

Program pracuje w SVGA, posiada rysowaną 
ręcznie grafikę, 20.000 klatek animacji postaci. 


wać zapomniany ostatnio gatunek RPG. 

Drużyna śmiałków wyrusza na podbój pod¬ 
ziemnego dominium, by pokonać Króla 2?a, naj¬ 
starszą żywą istotę - rogatego Diabfó. Akcja nie 
rozgrywa się jednak wyłącznie w katakumbach 
i jaskiniach, na początku chodzi się po wiosce. 
W wielu sytuacjach na ekranie znajduje się nara 2 
po kilkanaście postaci, w ULTIMA 8 choć też to 
było zapowiadane, skończyło się jak doskonale 
pamiętamy na czterech, pięciu. 

Najbardziej szokującą informacją związaną 
z DIABLO jest możliwość grania w sieci w czte¬ 
rech graczy mogących się wdetać w członków 
drużyny. Możliwe będzie też granie za pośrednic¬ 
twem Internetu. BLIZZARD specjalnie w tym celu 
otworzył nowy server Battle.net. W gtównym me¬ 
nu DIABLO znajduje się opcja umożliwiająca na¬ 
tychmiastowe podłączenie się do rozgrywanej już 
z udziałem graczy z całego świata partii. Firma 
nie pobiera za to żadnych dodatkowych opłat. Kto 
wie, czy ulubione w biurach sieciowe zabawy za¬ 
tytułowane DOOM i COMMAND & CONGUER nie 
zostaną wyparte przez tę posiadającą wszelkie 
znamiona superprzeboju produkcję? 



Dodane zostanie trochę wizualnych nowinek, 
zwłaszcza efektów świetlnych. Sprawdzony 
w swej prostocie interfejs pozostanie niezmienio¬ 
ny. Fabuła oparta zostanie, rzecz jasna, na moty¬ 
wach twórczości Terrytego Pratchetta (czy na poi- 



JEDI KM 


ŁUCASAftTS 

Nadchodzi seąuel DARK FORCES. Grafika 
SYGA, ponad 10 wietópoziomowych labiryntów, 
muzyka Johna Wiiamsa z „Gwiezdnych Wojen" - 
to pewniki owego projektu. Autor Justin Chin po¬ 
daje dodatkowe informacje: „Włączyliśmy do pro¬ 
gramu sekwencje FMV oraz sceny walk na miecze 
świet|ne T będzie również można używać Mocy". 

W JEDI KNIGHT występujesz znów jako Kyle 
Katam. Ze swoją niebanalną już wiedzą i umiejęt¬ 
nościami będziesz musiał powstrzymać siedniu 
Mrocznych Jedi, zanim zdążą oni skorzystać 
z potęgi ukrytej w świętym miejscu. Ich mesja¬ 
szem jest Jerec, u swojego boku ma między Inny¬ 
mi wojownika władającego dwoma mieczami 
świetlnymi oraz bliźniaków walczących zawsze 
w teamie. Przed Katamem otwiera się wybór po¬ 



między jasną i demną stroną Mocy, niezależnie 
od wyboru zmieni on oblicze całej galaktyki. Do 
dyspozycji gracza pozostaje urozmaicony asorty¬ 
ment broni. Dzięki specjafriemu czarowi będzie 
można patrzeć przez ściany. Kyle posiada punkty 
doświadczenia, im uzbiera ich więcej, tym staje 
się sprawniejszy. Być może znów się okaże, że 
firma ID SOFTWARE toczy z APOGEE swą od- 
wieczną batalię, a przyglądający się temu z boku 
LUCASARTS wypuści grę lepszą od aktualnych 
propozycji typu GUAKE czy PREY... 


skie wydanie czwartego tomu „Świata Dysku" 
znów trzeba będzie czekać następny nok?). Bar¬ 
dzo symptomatyczny jest fakt, że głosu Rtncewin- 
dowi znów użycza Erie Idte, jeden i legendarnych 
członków grupy komików Monfy Pythorfa, 
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PHILIPS MEDIA 

PHILIPS MEDIA, wyspecjalizowany w produkcji 
gier komputerowych oddział znanego potentata 
mediów, za swoją sztandarową produkcję uważa 
DOWN IN THE DUMPS. To uproszczona actton 
adventure z grafiką robioną na stacjach Silicon 
Graphics. Rodzinka podróżujących po galaktyce 
Bubów zestala napadnięta przez ziemskich chuli¬ 
ganów, wyrzucona na bagna, zaś ich statek ko¬ 
smiczny ulega uszkodzeniu. Trzeba go naprawić 
i czym prędzej uciekać z tego parszywego miejsca. 



Poruszasz się jąjowalym stworem (Dizzy?), 
który wykonuje proste czynności w stylu przesu¬ 
nięcia drewnianej kłody czy zawiązania liny na 
gałęzi. Sam tytuł jest grą stów, dodajmy że z dość 
niewybrednym humorem: Down to również okre¬ 


ślenie niesprawnej umysłowo osoby, a główny bo¬ 
hater wygląda dość niedwuznacznie. Na pierwszy 
rzut oka wygląda to wszystko ładnie, gorzej jest 
z miodnością i pomysłami - cierpliwie jednak po¬ 
czekamy na pełną wersję. 
















































ECSTATtCA 2 

PSYCNOSIS 

Na targach można się dowiedzieć wielu cieka¬ 
wych rzeczy, również tego, jak się powinno prawi¬ 
dłowo wymawiać nazwy firm. PSYGNOSIS to nie 
„psygnosis", „sajnosis' 1 ani „stnosiś”, lecz „sygnol- 
sis” - tak przynajmniej brzmiała wersja samych 
Amerykanów. 

Średniowieczna wioska pełna nawiedzonych 
mnichów i kosmatych wilkołaków ponownie stanie 
się areną walki. Pierwotna ECSTATICA była 
oczywiście oparta na pomyśle z ALONE IN THE 
DARK, tyle że postacie bohaterów zbudowano 
z owal. Gra zawierała dużo ostrych motywów, na 
porządku dziennym byli nieszczęśnicy ponadzie- 
wani na dzidy. W nowej części ECSTATICA wy¬ 
stąp ponad 2000 różnych ujęć kamery, grafika 
podniesiona zostanie do poziomu SVGA. Widać 
więcej szczegółów: drzewa posiadają liście, cegły 
wchodzące w skład ścian są w niektórych miej¬ 
scach popękane. Środowisko gry obejmuje wio¬ 
skę, zamek, katakumby, łas, ogrody, a nawet 
cmentarz. Występuje ten sam co poprzednio bo- 


Ml 

ROCKET SCIENCE 

Widać, że posiadająca niewielką domieszkę 
gry handlowej strzelanina GANYMEDE została 
stworzona z myśłą o konsolach. Gantmedes, ten 
największy z księżyców Jowisza, ma mroźny kli¬ 
mat. Latamy nad jego zaśnieżoną powierzchnią, 
mając do wykonania mniej więcej 20 ekstermina¬ 
cyjnych misji. Pełna swoboda latania kojarzy się 
z TERMINAL YELOCITY - czy GANYMEDE poza 



yiBGIH IH TERACTiVE 

Teraz coś dla odmiany, czyli symulacja kasyna 
wprost ze stolicy światowego hazardu w Las Ve- 
gas. Można grać między innymi w pokera, ruletkę, 
koto fortuny, jednorękiego bandytę. Tytuł gry po¬ 



chodzi od Golden Nugget Hotel, autentycznego 
kasyna, Autorzy uzyskali pozwolenie na odtwo¬ 
rzenie ich oryginalnych żetonów oraz wszystkich 
fragmentów wystroju owej jaskini gier. 
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hater, generalnie ma się odczucie grania w pier¬ 
wotną ECSTATICA, Drugi projekt z tego samego 
gatunku, URBAN DECAY został na dłuższy czas 
wstrzymany: tam miało się walczyć w mieście 
przyszłości. 



sprawnym systemem 3D posiadać będzie coś* co 
go wyróżni z (tumu? 




AcnyjsiON 


Aktga tego interaktywnego filmu dzieje się 
w Santa Fe, mieście położonym w amerykańskim 
stanie Nowy Meksyk. W tajemniczych okoliczno¬ 
ściach zamordowana została Anna Elk Moon. Gdy 
wdełając się w rolę detektywa przybędziesz na 
miejsce zbrodni, zaczniesz gromadzić fakty: foto¬ 



grafie, nagrania rozmów, których dokładna analiza 
naprowadzi dę wreszcie na ślad poszukiwanego 
mordercy. Program to nierewełacyjny, niemal 
w catości skfadający się z filmików, pizypcminają- 
cy jeden z pierwszych interactwe movies SHER- 
LOCK HOLMES CONSULTING DETECTIVE (nie 
mytić z LOST FILES OF SHERLOCK HOUUIESI). 




MEW WORLD COMPUTIWO 

Lord Ironfist skonał w blasku dawnej chwały, tuż 
po jego zejściu w krainie Enroth rozpoczyna się 
zamęt Dwaj synowie monarchy wyrwawszy się 
spod ojcowskiej kurateli mogą już swobodnie ma¬ 
rzyć o sławie: ich armie pustoszą kraj. Tak zaczy¬ 
na się HEROES OF MIGHT & MAGIC 2: SUCCE- 
SION WARS. 

Gra zawiera 40 scenariuszy oraz edytor do two¬ 
rzenia własnych. Wszystko dzieje się na podob¬ 


nych zasadach co w oryginale, tyle że wymienione 
zostały potwory, artefakty i niektóre czary. Istnieją¬ 
ce od 1964 roku NEW WORLD COMPUT1NG ma 


nadzieję, że ta nowa gra spróbuje zdobyć choćby 
część popularności, jakim cieszyła się seria Mf- 
GHT & MAGIC, której wszystkie części sprzedały 
się w łącznym nakładzie 2.6 miliona kopii. 



HYPEM 

ACTiyiSlON 

Połączenie piłki nożnej, hokeja 
oraz jazdy na łyżwach nosi nazwę 
HYPER BLADE. Żhiagania rozgry¬ 
wają się w XXI wieku na wielkich 
arenach. Na każdej z nich roz¬ 
mieszczono jest wiele przeszkód: 
rampy, podłużne jamy, ukryte pu¬ 
łapki - wszystko to sprawia, iż po¬ 
ruszanie się nie jest całkowicie pro¬ 
ste. Do wyboru jeden z 12 teamów. 
Każdy z nich składa się z trzech za- 
wodnltów. Nie pozostają oni bez¬ 
bronni: dysponują pancernymi 
kombinezonami, wyposażeni są 


w miotacze ognia oraz inne mogące wprawić 
przeciwnika w zakłopotanie akcesoria. Szybka 
grafika i możliwość grania w kilku naraz powodu¬ 
ją, iż grą będzie można się trochę pocieszyć. 































































THE 7TH LEVEL 


Pojawili się w latach siedemdziesiątych, Szóst¬ 
ka komików tworząca telewizyjny latający Cyrk 
Monty Pythona słała się stawna nie tytko w rodzi¬ 



mej Anglii. Specjalizowali się w czarnym humo¬ 
rze, kpili z purytańskiej tradycji i mentalności 
mieszczańskiej, a co za tym idzie, dostarczali wi¬ 
dzom śmiechu w takich ilościach, jak nikt przed 
nimi. To między innymi na nich wychował się Ter- 
ry Pratchełt ze swoim cyklem „Świat Dysku”. Po¬ 
tem Pythoni zajęli się produkcją kinową: pf Jabber- 
wocky”, *Żywot Briana" oraz na przykład „Monty 
Python i Święty Graal”. Rozpad grupy nastąpił 
wraz ze śmiercią jednego z komików. Najsłynniej¬ 
szy z nich, Terry Gllliam do dziś reżyseruje filmy. 
Ostatinim z nich byt wyświetlany w polskich kinach 
obraz „Dwanaście Małp". 

Teraz ich pomysły zostały zaanektowane przez 
gry komputerowe. Wkrótce ukaże się MONTY 
PYTHON AND THE CHJEST FOR HOLY GRAJL. 
Rycerz Artur przemierza średniowieczną Anglię 
wraz ze swoim sprawnym manualnie lecz nie 


umysłowo giermkiem Patsyrn, który dźwięk kopyt 
wybija stukając orzechami. W tej przygodówce 
będzie mnóstwo humoru, sfilmowane sylwetki bo 
haterów wrzucone zostaną w renderowane krajo¬ 
brazy. Firma 7TH LEVEL uważa, że będzie to jej 
największe przedsięwzięcie w historii, wyższej 
nawet rangi niż RETURN TO KRONDOR. 





INTO THE SHADOWS INMMIE‘» 


SCAVENQER 


ACTWISION 


INTO THE SHADOWS rozczarowuje! Grając 
w interaktywne demo tego lansowanego na wielki 
przebój produktu ma się nieszczególne wrażenie, 
Po pierwsze, kamera wcale nie krąży non-stop wo¬ 
kół walczących, po drugie wystę^ą sytuacje, gdy 
wpadłby w serię uderzeń przeciwnika nie da się 
kompletnie nic zrobić. Wyobraźcie sobie początek 
walki i pechowe podejście zbyt blisko do delikwen¬ 
ta co niesie ze sobą otrzymanie kasującej całą 
energię serii ciosów - w PPS bardzo psuje to zaba¬ 
wę, Chodzi się po zamkowych komnatach, waiczy 
z potworami (często z więcej niż jednym naraz), 
zbiera klucze potrzebne do otwarcia kolejnych sal. 
Ruchoma kamera w większości sytuaqi pracuje 
podobnie jak w FADE TO BLACK. 

SCAYENGER premiery całej fury swoich gier po- 
pizekteidat na jesień, uznając iż lato stanowi sezon 
ogórkowy, podczas którego nie warto wydawać gier. 


W USA samochodowy gang gotowych na 
wszystko najemników spustoszył wiele miast 
i zniszczy! zasoby ropy naftowej. Wyruszasz jego 




trapem, wybierając sobie jeden z 25 samocho¬ 
dów. Każdy z nich przystosowany jest do jazdy 
w ekstremalnie trudnych warunkach, pod ostrza¬ 
łem, nawet gdy szosa zastawiona jest barykada¬ 



mi Wystąpią zmienne warunki pogodowe, cza¬ 
sem przyjdzie jeździć po biocie, piasku. Gablota 
którą prowadzisz potrafi wjechać nawet na stok 
niewysokiej góry. Zdarzają się sytuacje, gdy trze¬ 
ba przejechać rwącą rzekę. 

Wystąpi ruchoma kamera automatycznie wybie¬ 
rająca najlepszy punkt widzenia akcji. Wszystkie 
misje splecione w całość obrazującą zmaganie się 
ze wspomnianym gangiem, dużo scenek przeryw¬ 
nikowych - tego nie zabraknie. Produkt przypomi¬ 
na najbardziej OUARANTINE, oprócz sadzenia za 
kółkiem walczy się jednak leż trochę w terenie. 


Dopiero wraz z pierwszymi spadłymi z d/zew liśćmi 
ukażą się AMOK, INTO THE SHADOWS, SCOR- 
CHER, SFANISH BLOOO, TERM1WUS. Zabawny 
był cały ten szum wokół firmy, choć nikt wcześniej 
nie widział żadnej działającej wersji ich gry. Teraz 
na 83 na swym dużym stoisku wreszcie je pokazali, 
deki tego okazał się taki, że już drugiego dnia świe¬ 
ciło tam pustkami. Oczywiście, produkcje 3CAYEN- 
GER nie kwalifikują się do poddania totalnej krytyce, 
ale z pewnością nie jest to żadna nowa jakość. Oka¬ 
zało się, że potrafią zadbać o solidne wykonanie, 
ale brakuje im polotu, iskry pomysłu, duszy. W swo¬ 
jej teczce z malenałami prasowymi SCAVENGER 
nie zapomniał oczywiście umieścić kopii faksów, ja¬ 
kie przysyłali mu redaktorzy światowych pism 
o grach z błagatóymt prośbami o screeny z INTO 
THE SHADOWS. Cóż za megalomania 


WESTWOOO STUPfOS/y ffiOlH INTEftACTIVĘ 

Choć m wielce oczekiwane LANDS OF LO¬ 
RĘ: GUARDIANS OF DESTINY (taki jest for¬ 
malny tytuł, nie zaś LANDS OF LORĘ 2) trzeba 
będzie prawdopodobnie poczekać jeszcze cały 
rok, to jego interaktywne demo zostało na tar¬ 
gach pokazane. Poruszasz się z pełną swobo¬ 
dą po ogromnym świecie, przypominającym ten 
z serii RAYENLOFT - duże przestrzenie, za¬ 





równo w terenie otwartym, jak i we wnętrzach. 
Nie ma już znanej z pierwszej części sytuacji, 
że podróżuje się wyłącznie ciasnymi korytarza¬ 
mi, niezależnie od tego, czy jest to las czy loch. 
Przygotowana w wysokiej rozdzielczości grafika 
została dopieszczona w stopniu nieznanym do¬ 
tąd w grach RPG, deklasując wszystko z SSI 
oraz działający w VGA STONEKE- 
EP. Wrażenie robią zwłaszcza so¬ 
czyste kolory: czuje się ciepłą zie¬ 
leń lasu i błękitne zimno śniegów. 
Pojawiające się przy wielu oka¬ 
zjach renderowane filmy po prostu 
miażdżą. 

Gracz wciela się w rolę Luthera, 
przeklętego syna Czarodziejki 
z Mrocznej Armii. Przemierza on 
krainy w poszukiwaniu magii mo¬ 
gącej sprowadzić go na właściwe 
drogi. W trakcie wędrówki może się 
przyłączać do innych postaci. Na 
skandal zakrawa fakt, iż premierę 
GUARDIANS OF DESTINY odkła¬ 
da się od dwóch lat, mimo że szkie¬ 
let gry został już dawno skończony. 
Było mówione o premierze czerw¬ 
cowej... zapewne w 1997 roku, 
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MUFKI 

HUE RUNI 

ACTiyiS IOM 

Gdyby zapytać, kogo najbardziej zapamiętali¬ 
śmy z Muppetów Jima Hensona, odpowiedzi 
brzmiałyby oczywiście: Kermita, Piggy T Foz- 
z/ego r dwóch zabawnych staruszków z loży. 
Wszyscy oni razem Już niedługo pojawią w grze 
MUPPET TREASUREISLAND. 

Kokietki zostały sfilmowane i rzucone na ręcz¬ 
nie rysowane tła. Fabuła oparta jest na wątkach 
powieści Roberta 3tevensona „Wyspa Skarbów". 
Muppety wspomaga Tim Curry (filmowy „Rocky 
Horror Picture Show", komputerowy FRANKEN¬ 
STEIN) w roli kapitana Long John SiNera - nie¬ 
którzy zapewne kojarzą kim w rzeczywistości jest 
facet o takim nazwisku. MUPPET TREASURE IS- 
LAND jest uproszczoną przygodówką, wśród 
dzieciaków stanie się zapewne wielkim hitem. 



cyberpr eams 

Projekt tej przygodówki powstał na kanwie 
tzw. amerykańskiego czarnego filmu. Nie chodzi 
tu bynajmniej o żaden rodzaj segregacji raso¬ 
wej, lecz o kryminały gangsterskie z lat czter¬ 
dziestych. Noir po francusku znaczy czarny. 



Ażeby dobrze oddać klimat opowieści, zde¬ 
cydowano się zastosować czarno-białą grafi¬ 
kę. Składa się ona z 1600 statycznych obraz¬ 
ków oraz 75 filmików. Akcja rozpoczyna się 
w 1940 w Los Angeles. Gracz występuje jako 




prywatny detektyw, który musi rozwikłać spra¬ 
wę morderstwa. Zawita do wielu dzietnic Mia¬ 
sta Aniołów: ruchliwej Chinatown, filmowego 
Hollywood. Autorzy przebąkują o sześciu wa¬ 
riantach rozwoju akcji, czy będzie to zaledwie 
oznaczało taką jak w THE 11TH HOUR czy 
PRISONER OF ICE możliwość wyboru zakoń¬ 
czenia, tego już nie wyjaśniają. 

CYBERDREAMS w dafszej kolejności planuje 
wydanie PRlNCłPLES OF FE AR. Tutaj z kolei 
gracz uwięziony w ponurej i nawiedzonej rezy¬ 
dencji musi przezwyciężyć sześć ludzkich stra¬ 
chów: przed złymi rodzicami, drapieżcą, bezru¬ 
chem, spadaniem, utratą zmysłów, chaosem. 


ORMAN 

ROCH ET SCIENCE 

„OBSIDIAN ni© jest grą, to podróż...*. Zawiedzie 
nas ona w XXI wiek, w stechnicyzowany i zarazem 
tajemniczy świat Widok z oczu bohatera, doskona¬ 
łe efekty wizualne w stylu wyglądającej naturalniej 

I niż na fotografiach mgły. Muzykę przygotował Tho¬ 
mas Dolby, znany w latach osiedziesiątych muzyk* 
ekecentryfc, którego jest to już drugie po DARKEYE 

wejście na teren gier komputerowych. 

!f -*--- 


NCU 

OTĘ ENTERTAIHMEWT 

Liga amerykańskiej koszykówki NGAA pozo¬ 
staje w deniu NBA z prostego powodu - grają tam 
uniwesyteccy studend, dopiero nay lepsi z nich tra¬ 
fiają jako rookies do NBA. T ransmrsje z MC AA na¬ 
daje na przykład satelitarny NBC Super Channel. 

NCAA CHAMPIONSHłP BASKETBALL wypo¬ 
sażony został w system graficzny dający ponoć 
każdemu koszykarzowi ponad 100 możliwych za¬ 
grań. Dużo filmików z NCCA, maskotki i auten¬ 
tyczne symbole klubowe, płynna animacja zna¬ 
mionują tę produkcję. 



LUCASARTS 


Dawno tomu na ekranach naszych telewizorów le¬ 
ciała nudna jak flaki z dejem epopeja Jak zdobywa¬ 
no Dziki Zachód* (ang. ^ow the West was worf), te¬ 
raz LUCASARTS proponuje komediową grę OUT- 
LAWS: HOW THE WEST WAS FUN. Gra korzysta 
z engine 3D DARK FORCES, jednak wystrój lokacji 
i wszystkie komiksowe postacie zostaną narysowane 
ręcznie. Brzmi 10 trochę bełkotliwie, ale mówiąc 
w skrócie, OUTLAWS wygląda jak zadra gra 



ACCESS SOFTWARE 


Była to jedna z najpoważniejszych targowych 
prezentacji Cała czołówka światowej prasy otrzy¬ 
mała premierowe interaktywne demo tej superpro¬ 
dukcji. Zaskoczenia nie było; ta sama co poprzednio 
grafika, a program (co jest zgodnie z duchem cza¬ 
sów) pracuje sporo wołróej. Na tym kończą się na¬ 
rzekania, a zaczyna frapująca historia.... 



3D przed nim - czymś podobnym miafa być ostatecz¬ 
nie zawieszona produkcja LUCASARTS CALI A 2095. 



Postacie wyglądają karykatiaiainie i noszą stosow¬ 
ne do tego pseudonimy: „Krwawa Mamuśka* Mary, 
„Dynamrf Dick, „Doktor śmierć" Jackson, W każdą 
z nich gracz będzie mógł śę wcielić. Jeden z auto¬ 
rów projektu przyznaje się do fascynacji tzw, spageł- 
ti westernami, czyli filmami z Łat siedemdziesiątych 
nakręconymi w większości przez reżysera Sergio Le¬ 
one, W kitu z nich grał nawet Cłint Eastwood. 

Jako nowość podaje się możliwość sieciowej zaba¬ 
wy aż w szesnaście osóbl LUCASARTS reklamuje się: 
JBęcfeiesz czul obecność wrogich oczu w miasteczku 
pełnym duchów i słyszał, jak zegar wybija samo połu¬ 
dnie" Firma w swoich planach wydawniczych traktuje 
OUTLAWS jako najważniejsze przedsięwzięcie. 
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Odtwarzający postać Texa Murphytego wiceszef 
ACCESS SOFTWARE* Chris Jones msza na podbój 
tropikalnej dżungli. Odkryje tam ślady plemienia Ma¬ 
jów oraz ich związki z przybyszami z kosmosu. W ak¬ 
cję wmiesza się rząd USA r pragnąc zakopać w grobie 
tę największą z ukrywanych przed opinią publiczną ta- 
jiemnic. FBI poznało ją już w 1947 raku, gdy w są¬ 
siedztwie wojskowej bazy Roswel rozbił się latający 
spodek. Cd tego czasu spadla zasłona milczenia. 

W grze obecny będzie oczywiście humor. Detek¬ 
tyw wszechczasów swój wolny czas będzie dzielić 
między dwie uwodzicielskie kobiety, jedna z nich 
całkiem sprawnie posługuje się batem i szpicrutą, 
W sprytny sposób nakręcone zostały sceny, w któ¬ 
rych Tex porusza się po dżungli: najpierw filmuje 
się baraszkującego wśród doniczek z roślinami Jo- 



ACTIYlSlON 

Z PLANETFAUL jest jak z UFO: pojawia się, za 
moment go nie ma, potem znów się ukazuje. Jakiś 



czas temu przedstawicielka AGTMSOM uporczy¬ 
wie twierdziła, że projekt ów został zawieszony, te¬ 
raz jednak ponownie wypłynął na powierzchnię. 
Fabuła PLANETFALL oparta jest na starej tekstów- 
ce INFOCOMU, firmy znanej głów nie z serii 20RK 
oraz HITCH-HIKER'3 GUIDE TO THE GALAXY. 


RESIDENT El 

CAPCOM 

Dzieje się to w ustronnej wiosce: w pobliżu sta^ 
tego domu prowadzone są eksperymenty gene¬ 
tyczne. Z dnia na dzień wysyłane przez badaczy 
raporty stają coraz bardziej niejasne, pewnego 
dnia kontakt z obozem się urywa. Miejscowi zaczy¬ 
nają widywać dziwne, zwierzęcopodobre stwory 
kręcące się w pobliżu po zapadnięciu zmierzchu. 
Na miejsce przybywają profesjonaliści z jednost¬ 
ki Special Taćtics and Rescue Squad (STARS). 
Pierwsza szturmująca rezydencję grupa przepada 
bez śladu, ginąc w objęciach żywych trupów. Dru- 

RED ALERT 

wreffiwoop CTuwosjynaiH ihteractive 

Nadzorujący wszystkie produkcje spod znaku 
OOMMAND & OONOUER Edward del Castilto od 
razu rozpoznał polską delegację na E3, wdając ją 
z otwartymi ramionami. Weszło już do tradycji, iż 
na każdych targach to właśnie my najsolidniej oku 
pujemy stanowisko C&C. Nowym produktem z se- 




nesa, z tyłu niebieskie tło, potem już na kompute¬ 
rze dodaje się do tego renderowane scenerie. Kilka 
innych scen robi równie duże wrażenie. 


Jako porucznik Gwiezdnego Patrolu prowa¬ 
dzisz spokojne życie, aż do momentu, w którym 
biurokratyczna pomyłka spowodufe twój awans na 
stanowisko prezydenta. Zdarzy się potem, że jed¬ 
na i planet Federacji zostanie zniszczona. Okaże 
się, że maczali w tym pałce pragnący podbić całą 
galaktykę Obcy. Do pomocy będziesz miał robota 
Royda (postać ze wspomnianej iekstówki). Grafi¬ 
ka 3D, składające się z wielokątów postacie, duża 
dawka humoru, tego można się spodziewać. PLA¬ 
NETFALL, choć przez moment wydawało się, że 
już nigdy się nie ukaże, zapowiadany jest na 
I kwartał 1997 r. 



ga grupa rusza jej na odsiecz. Zadaniem gracza 
będzie prowadzenie dwójki komandosów, wszyst¬ 
ko niemal dokładnie jak w ALONE IN THE DARK, 
tyle że z piekielnie realistyczną grafiką. 



ni będzie COMMAND & CONQUER: RED ALERT, 
Akcja fabularna rozpoczyna się w latach trzydzie¬ 
stych XX wieku, gdy niejaki iosif Wisarionowicz 
Stalin nabiera apetytu na rządzenie światem. To 
właśnie on r a nie mający wówczas- kłopoty we wła¬ 
snym kraju Hitler, posiada potęgę dostateczną, by 
rozpętać nową wojnę światową. Siły sowieckie 
wdzierają się na terytoria państw europejskich 

Program wydany zostanie w dwóch wersjach: 
pod DOS - działającej w rozdzielczości VGA oraz 
pod Windows ł 95 - w 640x490. Gracz staje po 
stronie Stalina albo Sił Sprzymierzonych, w każ¬ 
dym wariancie zmagając się w co najmniej 13 mi¬ 
sjach. Oprócz obiecywanych usprawnionych algo¬ 
rytmów sztucznej inteligencji przeciwników, pojawi 
się możliwość regulowania poziomu tiudności. Po¬ 
dobno na najwyższym z nich nawet autorzy gry 
mają poważne kłopoty z pokonaniem komputera. 

Wreszcie, zobaczymy masę nowych jednostek: 
złodziei, lekarzy, szpiegów, psy, prostytutki (żart), 
bombowce, niszczyciele, łodzie podwodne. Z no¬ 
wych instalacji i budynków warto wymienić: miny. 


PHANTASMAGDR1A 2: 



SIERRA ON-UNE 


PH ANTASM AGO RIA 2: PUZZLE OF FLESH 
nie jest makabryczna ani szokująca, to po prostu 
dzieło z gatunku Hariequin-horror. Opowieść jest 
taka: Curtis Craig po rocznym pobycie w psychia¬ 
try ku stara się powrócić dc normalnego życia. Za¬ 
trudnia się w firmie WynTech, Wkrótce potem gdy 
zaczynają go nawiedzać złowieszcze sny, Curtis 
popada w szaleństwo. W ostatnim przebłysku 
świadomości postanawia włamać się do siedziby 
WynTech, by tam odkryć przyczynę swoich men¬ 
talnych zaburzeń. 



Pierwsza PHANTASMAGORłA sprzedała się 
w nakładzie 550 ODO kopii. Tera 2 SIERRA zdecy- I 
dowala się dokonać zasadniczej zmiany: 
w PHANTASMAGORIA 2 bohatera nie widać na 
ekran te. Gra składa się w całości ze scenek łączą¬ 
cych sfilmowane sylwetki postaci z renderowany- 
mi darni. Program zawiera wbudowane podpowie* 
dzi. Zatrudniono ponad 30 aktorów, większość 
z nich „gra* wytrzeszczając zalane keczupem 
oczy lub machając siekierą, którą wcześniej pola¬ 
no farbami wodnymi koloru czerwonego. Jest tro- ; 
chę rozbryzganych mózgów (mózg jest szary, 
a nie biały, panowieł), tętniące serca z plastiku, 
znajdzie się też coś dla koneserów: wiązanie, bi¬ 
czowanie, gwałt. 

SIERRA wyraża sfę o grze zwięźle: „RealisłycZ' I 
na posoka, niemała dawka seksu" - dodajmy tylko, 
że obie te rzeczy na poziomie filmów klasy C, Jeśli | 
przeciwnicy gier komputerowych będą chcieli zna¬ 
leźć argument na swoją korzyść, mają go podany t 
go przez SIERRĘ na tacy. Może do zapowiadanej 
na jesień premiery coś się jeszcze w programie 
zmieni, może poprzez zawartą możliwość zahasło- 
wania niektórych scen uda się uchronić dziesięcin 11 
laików - nie przed przemocą czy seksem, lecz głu¬ 
potą autorów tej gry. 


druty kolczaste, Jeżdżące radary Nad wszystldmi 
jednostkami będziesz miał pełną kontrolę w po¬ 
wietrzu i na wodzie - jak pamiętamy w C&C atak 
bombowców odbywał się automatycznie. Łącznie 
pojawi się ponad 100 nowych jednostek, czyli aż 
trudno będzie się w tym wszystkim nie zagubić, 
W sieci będzie już mogło grać naraz sześciu gra¬ 
czy (hurral), będzie można posyłać sobie znacz¬ 
nie dłuższe niż dotychczas wiadomości. Na swo- 1 
jej stronie www WESTWOOD w sekundach odli¬ 
cza dni pozostające do premiery. 
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7TH LEVEL 

O RETURN TO KRONDOR bardzo skrótowo, 
gdyż sporo miejsca byk) mu poświęcone w relaqi 
z ECTS, Produkt bezpośrednio konkuruje z BE- 
TRAYAL IN ANTARA, obie te gry są spadkobier¬ 
cami BETRAYAL AT KHONDOR. Różnica pdega 
na tym, że 7TH LEVEL zwerbował autora jogo 


CYBER PR EA MS 

Widzowie MTV czy doskonałego YIVA 2 koją- 
rzą na pewno przebój trzech Murzynek z TLC za¬ 
tytułowany „Wafcerfalls", Piosenka ta otrzymała co¬ 
roczną nagrodę MTV za najlepszy teledysk. Co to 
ma wspólnego z grami komputerowymi? Otóż fir¬ 
ma TSi odpowiedzialna za wspomniany videodip 
pracuje teraz nad nową grą REYERENCE. 



Znamy tę starą jak świat kliszę tabularną - zagro¬ 
żenie lucfakości, wybrany losowo przez dobrych bo¬ 
gów zawodnik, potwory cierpliwie czekające na roz¬ 
wałkę, Tutaj przeciwnikami jest nie byle kto, bo sam 
egipski bóg śmierci Ozyrys, pąjąkopodobm bogini 
Kokyangwuti, trochę bogów ze Skandynawii, wszy¬ 
scy wściekli i nieśmiertelni. Gracz będzie odmawtał 
do nich modlitwy z pomocą 20 rodzajów śmierciono¬ 
śnej broni, rzucać też będzie czarami. Ta uducho¬ 
wiona strzelanina pracuje oczywiście w rozdzielczo¬ 
ści 640x480, na przejście czeka 20 rozległych pozio¬ 
mów. Tytuł oznacza po angielsku składanie czci. 
W tym przypadku ofiara będzie wyjątkowo krwawa. 



SIR-TCCHJMIHDSCAPE 

SIR-TECH ogłosił, tż REALMS OF ARKAN I A: SHA- 
DOWS OVER R!VA będzie po BLADE OF DEST1NY 
i STAR TRAIL ostatnią częścią Trylogii Północni 
(ktoś słyszał o tym wcześniej?), ale nie ostatnią z serii 
REALMS OF ARKANIA, Mówiąc wprost: dalej wy¬ 
puszczać gier w tym stylu już nie chcą, ale muszą. 

W SHADOWS 0 VER RIVA poruszasz się z możliwo¬ 
ścią obrotu o 360 stopni i przełączeniem na tryb izome- 
tryczny w momencie watki. Gotowych do wyzwolenia 

SMCEBAR 

ROCK ET SCIENCE 

Gra jest dziełem Steve ] a Meretzky^go, dawne¬ 
go członka INPOCOMU, autora tekśtówki HITCH- 
HIKERS GUIDE TO THE GALAXY oraz później¬ 
szych SPELLCASTING 101 oraz SUPERHERO 
LEAGUE OF HOBOKEN, wydanych już pod szyl¬ 
dem firmy LEGEND ENTERTA1NMENT. 

SRACE BAR to kolejna komediowa przygodów- 
ka przenosząca nas w świat bohomazów. Chcecie 
Obcych, którzy mieszkają w stoikach z konfitura¬ 
mi? - pyta Merelzky - są w niedalekim układzie 


scenariusza Raymonda Feista, zaś SIERRA 
wciąż posiada prawa do BAK. Konkurencja bę¬ 
dzie więc zacięta. 

RETURN TO KRONDGR z pewnością nie cier¬ 
pi pod względem koncepcyjnym, z grafiką również 
nie jest źie: renderowane wnętrza tawern, pała¬ 
ców i chat, w których można się zatrzymać, oraz 
środowisko 3D, po którym porusza się drużyna. 
Wszystkim napotykanym postaciom (ponad 50) 
podłożono głosy, ścieżka dźwiękowa skompono¬ 
wana została przez zawodowca. 



VIRGIN IHTEBA CTIVE 

Pojawiła się zapowiedź interesującej gry Rl- 
VERS OF DAWN. Wiadomo, że celem rozgrywają¬ 
cej się w świecie fantasy przygody będzie ottoale- 
zlenie fragmentów magicznego kryształu. Zręczno¬ 
ściowa akcja, dużo scenek przerywnikowych stanie 
się wyznacznikiem tej produkcji. Autorzy chwalą 
się zastosowaniem systemu konwersacji, gdzie 
spotykane postacie mogą zareagować na mnóstwo 
sposobów. V|RGIN wraz ze swoim odwiecznym 
konkurentem ELECTRONIC ARTB mieli na E3 sto¬ 



iska o obwodach równych ponoć co do centymetra. 
Nie wiadomo, czy oznacza to zawieszenie broni, 
czy przymiarki do podkopywania sobie gruntu. 




Gorączka zżerająca ciało, nawiedzone wspomnie¬ 
nia utkirione gdzieś w zakamarkach umysłu. Foto¬ 
grafia. Koszmar. Morderstwo. Podróż w odmęty 
ciemności i objęcia bezlitosnego czasu... 

Mieszanka RPG, strategii i symulacji - pizynaj- 




SENmENT. Akcja rozgrywa się na pokładzie ko¬ 
smicznej stacji orbitalnej, gdzie przebywa 60 ludzi. 
Popełnione zostały morderstwa i zmuszony będziesz 
przeprowadzić śledztwo. Każda z postaci chodzi wła¬ 
snymi ścieżkami, może 6 dostarczyć zarówno pomo¬ 
cy, jak i skierować na złe tory. Ogrom terenu gry (po¬ 
nad 200 korytarzy) oraz fakt, że każda z postaci wy* 
powiada mnóstwo zależnych od twoich pytać kwestii, 
oznacza wysoki paziom trudności gry. Mamy nadzie¬ 
ję, iż finalnie produkt będzie interesujący, bo grafika 
wydaje się byś z lekka przestarzała. 



miasta rycerzy można przenieść z poprzedniej części, 
w trakcie tułaczki napotka śę 150 NPC plus zaledwie 8 
ochotniltów, którzy zechcą przyłączyć się do drużyny. 

słonecznym, zwanym Spragniona Macka. W grze 
czeka na rozwiązanie dokładnie 75 łamigłówek, 
z towarzyszącą rendercwaną grafiką SVGA od¬ 
zwierciedlającą zwariowany śiwiat Obcych. 




BLIZZARD EMTEBTAINMEHT 

BLIZZARD ENTERTAINMENT stał się firmą 
szanowaną na całym świecie. Wydaje niewiele, za 
to wyłącznie tytuły na najwyższym poziomie. 
Przed swy m upadkiem w miłosne objęcia komercji 
podobną opinię posiadał niegdyś BULLFROG. 

BLIZZARD pracuje nad STARCRAFT. Wojna trzech 
ras rozgrywa się w kosmosie. Zaczyna się od tego, że 
spokojne Pogranicze zostało najechane przez obcych 
najeźdźców I międzygataktyczne imperia zaczynają się 
jednoczyć przeciwko obcym. Kampanie obejmą łącznie 
ponad 40 misji. Prowadzona w czasie rzeczywistym 
rozgrywka nasuwa na myśl WARCRAFT, waJka toczy 
się jednak wyłącznie w przestrzeni kosmicznej. 



14 


snu 




































ADEUHE S OFTW AHE/ACTtViSIOH 

Jeden z najlepszych autorów gier komputero¬ 
wych na świede, Frederick Raynał, ponownie ude¬ 
rza. Jego nowy projekt TIME COMMANDG to gra 
zręcznościowa, w której podróżuje się w dziewię¬ 
ciu epokach historycznych. Wszystko dzieje się 
wewnątrz komputera będącego w dyspozycji ar¬ 
mii. To wirus spowodował zamieszanie! ty jako 
agent będziesz musiał go unieszkodliwić - czeka 



ponad 60 przeciwników, szokującą informacją jest 
ponad 60 rodzajów broni, Na Dzikim Zachodzie do 
przeciwników strzelasz z winchestera, w średnio¬ 
wiecznej Japonii walczysz niczym zawodnik ken- 
do. Mnóstwo lokacji, przemieszczająca się w trak¬ 
cie walk kamera ora z dekawe pomysły fabularne 
stanowią murowane plusy TIME COMMANDO. 


m 

HEW WORLD COMPUTMNO 



SCAVENQER 


SCAVENGER na razie serwuje znacznie wię¬ 
cej nudnych słów, a mniej treści, bo tak bezpiecz¬ 
niej, Oto kolejna po INTO THE SHADOWS oraz 
SCORCHER ich zapowiadana propozycja - TER- 
MINUS, czyti trójwymiarowa strzelanina z szybką 
grafiką, nic ponad to na razie nie można o niej po¬ 
wiedzieć, Na E3 po raz pierwszy ujawniono 
screeny z gry, wcześniej nie było ich w żadnych 
oficjalnych zapowiedziach. 



CYBERFU Jt/fl TE INTERACTTVE 

GYBERFLDC wydała niedawno DUST: TALE OF 
THE WIRED WEST która to gra bardzo przypadła 
nam do gustu, Warto więc szybko odtworzyć całą h^ 
storię tej młodej jeszcze i dość awangardowej firmy. 

Położone w amerykańskim stanie Tennessee 
przedsiębiorstwo pod nazwą CYBERFLIX istnieje od 
1993 roku. Zatrudnia obecnie 30 pracowników. Zade¬ 
biutowało Macintoshową wersją zręcznośdówki LU- 
NfCUS, gry z akcją rozgrywającą się na Ziemi i Księ¬ 




życu. W 1994 roku powstał JUMP RAVEN - kolejna 
futurystyczna zręczrcściówka, tym razem osadzona 
w Nowym Jorku, Potem byt oczywiście DUST, teraz 
zaś trwćją prace nad kolejnymi tytularna. Będą nimi: 
SKUILCRACKER, RED JACKS REVE1MGE oraz ma¬ 
jący ukazać się najwcześniej ze wszystkich TITANIC. 

HMS Titanic poszedł no dno w kwietniu 1912, zabie¬ 
rając ze sobą 1500 pasażerów, Gracz jako brytyjski 
agent przewożący informacje mogące uratować świat 
przed wojną światową przebywa na pokładzie statku. 
W noc katastrofy rozpoczyna wyścig z czasem - wydo 
stać się z trumny Titanica, Wystąpi ponad 20 postaci, 
wszystkie wydarzenia w czasie rzeczywistym, wnętrza 
statku odtworzono na podstawie autentycznych zdjęć. 



Jeśli w dzisiejszych czasach firma nie reklamo¬ 
wałaby swojego produktu używając frazesów 
w typie „incredible storyline", „state-oMhe-art gra- 
pbtos", *stunning artifidal inteiligence", „reat 3D S - 
to mogłoby się to wydać podejrzane. NEW 
WORLD COMPUTING chcąc uniknąć dociekli¬ 
wych pytań o istotę gry, profilaktycznie zasypuje 
nas więc takimi tekstami. A chodzi przecież jedy¬ 
nie o skromną grę WER, strzelaninę podobną do 
TERMINAL VELOCITY, Autorzy by nas za to bar¬ 
dzo zganiH, bo według nich VI PER to ^futurystycz¬ 
ny symulator walki powietrznej". 



z 

BITMAP BRDTH CRS/yiROIM lN TERAC TtVE 

Po raz kolejny jesteśmy świadkami dziwaczne¬ 
go procesu produkcyjnego. Gra od ponad roku 
jest już gotowa, lecz wciąż pojawiają się nowe 
usprawiedliwienia, dlaczego nie ma jej jeszcze 
w sklepach. Tu coś trzeba usprawnić, warto prze¬ 
czekać aż CO MM AND & CONGUER i WAR- 
CRAFT zejdą z rynku - i tak się to ciągnie. WE- 
STWOOD ponoć podkupił głównego programistę 
Z r oo w znaczący sposób opóźniło jego premierę. 

Z to zręcznościowa strategia w czasie rzeczy¬ 
wistym, bardzo dynamiczna, gdzie odłamki rozbi¬ 
janych pojazdów wylatują wysoko w górę. Zma¬ 
gania mają miejsce na skutych lodem terenach, 
wśród jezior lawy czy na pustyniach, Każda z pla¬ 
net, na których toczy się walka, podzielona jest 
na kilka stref i terytoriów neutralnych z niebieski¬ 
mi i czerwonymi fortami. Nie ma jak w COM- 


MAND & CONGUER zdefiniowanego celu misji - 
trzeba po prostu zgnieść przeciwnika. Jako gene¬ 
rał Zod obejmujesz dowództwo nad bazą i armią 
robotów oraz pojazdów bojowych. W tej strategii 
elementy zręcznościowe (można nawet niszczy- 
czyć góry) przeważają nad taktycznymi, Jeśli 
znów się coś nie wydarzy, wkrótce ujrzymy grę, 
która przypadnie od gustu licznym zwolennikom 
C&C i WARCRAFT. 



Ml 3: 

THE APOULYPSE 

MICROPROSC 

Mówi się o wielkich kłopotach finansowych Mł- 
CROPROSE, o tym że poza CMLIZATION 2 
w ciągu ostatniego roku nie odniosła żadnego in¬ 
nego sukcesu. Tymczasem stratedzy niecierpliwie 
oczekują na kontynuację swojego ulubionego prze¬ 
boju. XCOM 3: TłfE APOCALYPSE nadchodzi! 

Teatrem akcji jest oblężone przez Ufoków mia¬ 
sto. Walka odbywać się będzie w czasie rzeczywi* 


stym, dojdą sekcje, w których prowadzi $ię nie ko¬ 
mandosów, lecz wehikuły bojowe. Wystąpi cieka¬ 
wa interakcja pomiędzy różnymi grupami społecz¬ 
nymi - gangi będą w stanie ci pomóc tylko wtedy, 
jeśli odpowiednio poprowadzisz z nimi pertrakta¬ 
cje. MICROPROSE zapowiada arcyciekawą rzecz 



dla sprawnych sieciowo. Mianowicie, program 
w opcji Multiplayer będzie pracował z indywidualną 
szybkością u każdego użytkownika, co ma unie¬ 
możliwić globalne zwalnianie gry, jeśli na przykład 
jeden z komputerów w sieci ma tylko procesor 486, 



SKTSNBIS 
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Ze 

wszyst¬ 
kich listów, 

a telefonów i e- 

mąiJów na te¬ 
mat SS CD bi¬ 
je je-dna wielka 
ekstaza, eksta¬ 
za, ekstaza? Dzię¬ 
kujemy za wszystkie 
sygnały, które jak zaw- 
utwierdzają nas 
w przekonaniu, iż robimy do- 
bi'Ej robotę, Ale chcemy to robie 
jeszcze lepiej. 

Właśnie ukazało się kolejne 

miną! juz cały miesiąc t czas na następny kom¬ 
pakt. Zwróćcie szczególną uwagę, jak bardzo jego 
zawartość dopasowana jest do sylwetki bieżącego 
numeru SECRET SERVICE - po prostu czytasz, 
a potem grasz! Na przykład SETTLERS 2. ZORK 
NEMESIS, TOTAL KNOCKOUT.., miód, no nie?! 

Na CD J 37 znajduje się materiał równie niepo¬ 
wtarzalny, co poprzednio, i niech będzie tak za¬ 
wsze Chcemy jednak jeszcze raz podkreśiić, że 
potęga SS CD nie polega na zamieszczeniu tego 
czy tamtego dema - to jest produkt wyjątkowy ja¬ 
ko całość. To prawda zg dzięki naszym zamor¬ 
skim koneksjom uzyskaliśmy jako pierwsi demo 
NO IR, z wielkich premier mamy tez np PANDO¬ 
RA DIRECT!VE i W1ZARDRY NEMESIS. To 
prawda, że mamy nieprzebrane ilości cheatów 
i patchy do setek kilogramów gier To prawda, źe 
jest obszerny i bogato ilustrowany dział redakcyj¬ 
ny - tzn. teksty. Ale to nie wszystko. Nasz CD to 
pełnowartościowy produkt wręcz elektroniczne 
multimedialne czasopismo, które oferuje to, cze¬ 
go nie zaoferuje żadne czasopismo - dema, ani¬ 
macje, programy ftp 

Ale to ciągło nie wszystko. Materiał na SS CD 
jest starannie wybierany spośród dziesiątków giga¬ 
bajtów przelewających się miesięcznie przez 
nasze ręce Do niektórych informacji mamy dostęp 
na wyłączność dzięki bezpośrednim kontaktom 


z producentami, natomiast reszte 
trzeba po prostu przebrać, przesorto¬ 
wać, wylestować i zakwalifikować albo 
odrzucić. 

Na CD'37 jest kilka bardzo ważnych dem, 
które każdy gracz powinien zobaczyć. Zadzi¬ 
wiające jest, jak udato się tam zmieścić np. de¬ 
mo PANDORA DIRECTIVE, która to gra ma 
zajmować cztery kompakty. Jeśli dodać do tego 
pozostate, wszystkie z filmami i dźwiękiem, lo chy¬ 
ba widać, że kompakt trzeszczy 1 szwach 
i pracuje na maksymalnej kompresji. Jednak mimo 
wyjątkowo objętościowych dem, ich liczba jest 
słuszna. Grać można od ucha do ucha. od stóp do 
głowi od gór do morza,. 

Życzymy wspaniałych wakacji!!! 



SECRET SERVICE CD 
w pytaniach i odpowiedziach 

Dostałem CD 36 i jest świetny, ale niektóre dema 
me chcą się uruchomić na moim komputerze* 
Mamy 100% pewność, że wszystkie dema na 
CD'36 chodzą. Jeżeli płytka nie est uszkodzona 



Pandora Dłrectm czyli Under a KiĘngM ocn . 

być oddelegowana dla potrzeb gry. tzn r 
można uruchamiać żadnych dodatkowyi 
TSR ów. programów cache itp. bo zajmi 
one pamięć. Cu innego przy 12 lub 16 Ml 
RAM demo zwykle wymaga ok. 7,2 MB p 
mięci EMS dla siebie, resztę można więc 
korzystać po swojemu 
Druga sprawa lo system opon 
cyjny Dema pod DOS prąci 
oczywiście pod DOS 5.0 6,0 i 7 
natomiast niektóre z nich wymag? 
ją Windows 3.1 lub Windows .' 
Jesl lo zawsze dokładnie zazn 
■Tzone przy opisie gry oraz w p il 
informacyjnym. Ale jedno Windov 
nie jest równe drugiemu - może s 
zdarzyć że demo nie będzie chć 
to ruszyć z uwagi na brak driverc 
Direcl-X. WinG lub WJn32 Na tak 
okazje przygotowane są odpowie 
nie biblioteki bezpośrednio 
kompakcie - wystarczy poszuk, 
w katalogu DEMA oraz BHARt 
WARE. 


Seftlers 2 


mechanicznie (np rysa. ślady palców), to każdy 
program uda się uruchomić Jeżeli natomiast wy¬ 
stępują problemy, to najlepiej zwrócić sie do fir¬ 
my. która sprzedała komputer, aby go zrekonfi- 
gurowała. 

Można i trzeba też próbować samemu Przy 
każdym z dem znajduje się piik tekstowy, który 
określa bardzo szczegółowo wymagania 
sprzętowe. Z reguły minimum dla przeważają¬ 
cej większości dem to 4860X2/66 1 8 MB RAM, 
Jest jednak warunek cala pamięć RAM r i ebi 


Czytałem teksty t bardzo mi df po¬ 
dobały. Mam pomysły aly u „leiźwi* 
zorfcu" ii rogu ekranu umieszczać 
animowane sekwencje r gier jako fil¬ 
mami ilustrację da tekstu. 

Pomysł jesl doskonały. Na tym 
właśnie polegają multimedia - czy¬ 
tasz tekst, słyszysz lektora, oglą¬ 
dasz kawałki filmowe itp. Możemy 
bez żadnego problemu zailustro¬ 
wać teksty np zapowiedzi szcze¬ 
gół ini żujących Jer filmowy- 



sprzedaż secret service CD prowadzą sklepy 


7-orL V. 


Białystok 

AMlKoM ul. Piłsudskiego 38 

Bielsko Brała 

HDD Komputer ul. Glę»o*a 2 

Bydgoszcz 

CH p PARADlSE, ul Śniadeckich 2S 
ATAPOL ul Sieńkę aZa 1 

Bytom 

BESTCOM, ul Kolejowa 6 

Dąbrowa Górnicza 

GlALLO. ul. 3-go Maia 4 

Gdańsk 

AM1-COMM ul Kartuska 245 
ARTlGA, ul. Mateikrfi 

Gdynia 

OK. ul. Starowina 45 

Kalisz 

ULISSES, ul. Fabryczna 1 


Katowice 

BASTA, ut Drozdów I3b 

Kielce 

ASCOM ul. Maiaś 

Koszalin 

JATRA ul. Zwycięstwa ?04a 

Kraków 

USER, ul. Rzemeślmcza 31 
GIGA. u Wtślisko 10 
WAREZ, ul Karmelicka 32a 

Lębork 

OK ul, Czesiów 5 

Lublin 

XVZ. u’ Okopowa 6 
DELTA, ul Sla&*iGa 1 

Łódź 

A K G , Ul Zamenhofa 1/3 
ELEKTRONIKA, Ul. P ottKuwska3S 199 



Olsztyn 

M1KROFAKI P Wolności 2-3 


Piotrków Trybunalski 

Omega pi, koćc oszkie 

Poznań 

ARK, ul. Gromadzka 14; tli. Głogowska 9B 
BETA. ul. Pułaskiego 24-2 
B14K COMPUTER, ol. Wie zfrfcia 37 
QEMAX-CDMPUTER S. Św Maran 29 
KME COMPUTER ul. Poznańska 68 

Sosnowiec 

TRiSTAR, u Mwirzfljowska 12 

Szczecin 

SSLANG, PI Rodła 8 

Świdnik 

ENTER. ul. Wyszyńskiego 14 

Wrocław 

STUDIO KOMPUTEROWE., ul. KiaczLI 4-1 
OKW ELEKTRONIKA ul. Sw Mikołaja 56-57 






































Zielona Odra 

VADIM J . Kupiecka Ż& 

CNT ELEKTRONIK ul Kupiecka t3 


Zabrze 

!PS ZABRZE WoirtoŚC2B2 

Wejherowo 

OK. ui. Sobieskiego £55 


Włocławek 

NATALIASOfT. u W~osa 4 


Warszawa 

AVAX S!a rów Zjednoczonych 65 paw. A3 
CLOCKZ JUPITER Towarowa ógPar.pki^ 
COMAT ul Krucza 50 ;DT SMYK 
COMAT Owo ik CoptraJłły paw 1 2 
CD PROJEKT ni Indyjska 25a 
CMR DKjJAL. Al Ja^mskieg 
DMG uf. Grrybo*^ 39 
Mi RAGĘ ul Cen Abrahama 4 
QKW ELEKTRONIKA u Mokotowska 51/53 
OKW ELEKTRONIKA ul. Tanowa 61 
U SZCZEPCIA ul Żelazna GSa 


mi wstawkami. Jest tylko 
jeden problem - wszystko 
to wymaga miejsca! 
a kompakt ma tylko 650 
MB. Jeżeli poświęcimy 
więcej przestrzeni CD na 
część redakcyjną, to mniej zo- 
stanie na dema. A jesteśmy 
przekonani, że oprócz czyta¬ 
nia i oglądania chcielibyście 
także pograć. Czekajmy zatem 
na upowszechnienie się star 
dardu DVD (17 GB na kom¬ 
pakcie) - wtedy dopiero za¬ 
szaleje my !!! 

«' a v 

Macie tyle dem no wości i rze¬ 
czy starszych, ale czy nie można 
\lvby włożyć ich więcej? Wokdhym 30 króciutkich 
m różnych gier, nawet śpned czterech kt T ho nie 
wszystkie miałem okazję pograć w przeszłości. 
*ry sąjui teraz nie do zdobycia. 

Mamy w tym względzie nieograniczone możli- 
jści, blokuje nas tylko pojemność kompaktu. Je- 
ifi rzeczywiście większość wypowie się za tym, 
na SS CD przewijały się dema najlepszych, 
Jkreślamy najlepszych gier, nawet sprzed kil- 
łat—jesteśmy do dyspozycji. Dajcie tylko znać. 

■ a ■ 

W moim mieście jest sklep z. gmmi, ale nie ma 
lim SS CD. Co zrobić? 

Po prosili udaj się do sklepu i powiedź sprze- 
wcy, żeby skontaktował się z nami. My przeka- 
rty go do odpowiedniego regionalnego ośrodka 
Btrybucji albo obsłużymy bezpośrednio. Jeszcze 
wszystkie sklepy są zaopatrywane w SS CD - 
mćżcie w tym nam i przede wszystkim sobie. 

■ ■ m 

Czy nożna zapremimemwać SS CD m rak? 

W przyszłości prawdopodobnie rozszerzymy okres 
jaki można zawierać prenumeratę. Na razie jest to 
jźiiwe w okresach półrocznych - patrz str. 95. 


co dobrego 

na talerzu 


RZUT OKIEM 

Athanor 

Bedlam 

Betrayal At Ar.tara 

BirthRight 

CŁC 2: Red Alert 

Circle Gf Blood 

City Of The Lost Children 

Crusader 2: No Regrets 

The Darkening 

Diablo 

Discworld 2 

Ecśtatica 2 

Elkmoon Murder 

Flying Corps 

Formula 1 

Grid Runner 

Incrediblć Shrinking Man 
Interstate J 76 

Lands Of Lorę 2 
Larry 7 
Lejnmngs 2D 

MechWarrior 2: Mercenaries 

Nanotek WarriorS 

Moir 

Phantasinagoria 2 
Planetfall 
Q. A.D, 

Reverer.ee 
Return Fire 
Realms Of Arkania 3 
RoadiRash 

Terminatori Skynet 
Spot Goes To Hollywood 
Star General 
Strike 

Time Commandc 
Toonstruck 
Ultima On™Linę 
Unreal 

Wizardry Gold 
Wizardry Ncmesis 
X-COM 3: Apocalypse 

PLAYABLE DEMO 

Abuse 2,0 

Battleground Ardennes 

Dark Seed 2 

Flight Commander 2 

Football Pro *96 

Jagged Allianee: Deadly Games 

Noir 

Pandora Di.rective 
Return Of Arcade 
Settlers 2 
Speed Hastę 
TKO Boxing 
Wizardry Nemesis 
X~Queat 2 
Zork Neniesis 

OPISY-SOLUTIONS 

Gateway 2 
Ishar 2 
Ishar 3 

Kir.g r s Quest 5 
Little Big Adventure 
Maniac Hansion 2 
Mission Critical 
Zak Mc'Kracken 


CHEATY 


Betrayal At Krondor 

Bescent 

Boom 2 

Eight Bali Deluxe 
Elder'5 Scrolł: Arena 
Entomhed 
Epic rinhałl 

Escape Frora Singe's Castle 
Eye Of The BehoIdei 3 
Jagged Al Hance 
Jim Power 
Jungle Strike 
Lion King 

Little Eig Adventure 
Magie Carpet 2 
Master Of Orion 
Merta1 Kobba t 3 


PATCHE 


5th Fleet 

Advanced Civiliza.tion 
America Invades 
Ascendancy 

Cbampionship Manager 2 

Civiiization 2 

Conq + 0£ The New World 

Crusader 

Duke Nukesi 3D 

Entombed 

Flight Coiunander 2 
Great Naval Battles 4 
Heretic 
Hexen 

Indiana Jones 4 

Indy J s Desktop Advent5ires 

Kingmaker 

Knighcs Of xentar 

Machiavelli The Prince 

Mechwarrior 2 

Pro Finball; The Web 

Ripper 

SU- 2 7 Flankęr 
Space Bucks 
Stalingrad 
StoneKeep 
Trophy BaSB 
Ultima 2 
Warlords 2 
Zophyr 

SHAREWARE 

Champions of Żulula 

Desert Storm 

Graphic Workshop for DDE 

MVP Rridge 

Neodraw 

Quickview VI.€2 
RAR V2. 00 
Realms Of Chaos 
Wowspill 

OD REDAKCJI 

Relacja z 13 
Kombat Komer 
Podwójny Manga Rooni 
Trzy hity na Saturna 
0UAKE vs BL-OOD 


misimi i; 
















na głównej planszy w jed¬ 
ną z wielu budowli symboli¬ 
zujących poszczególne 
działalności lub kliknięcie 
prawym przyciskiem my- 
szy w celu wywołania ikon 
o identycznym co budowle 


kłam, sprzedanych biletów, transferów 
i pożyczek z banku. Poszerzono je 
o korzyści z prowadzenia przystadio- 
nowych punktów gastronomicznych, 
sieci sklepów, sprzedaży pamiątek klu¬ 
bowych. Wydatki ponoszone m utrzy¬ 
manie całej infrastruktury zwiększają 


weryfikację wyników, połączoną z usta¬ 
laniem sldadu i taktyk meczowych. Ba¬ 
wienie śę w indywidualne szkolenie po¬ 
trafi przecież zanudzić na śmierć. 

Graficzna strona gry jest bardzo 
bogata jak na manager, szczegól¬ 
nie wyróżnia się ilustracja meczu 


Firma IMPRESSION zawsze sły¬ 
nęła z gier solidnych i gruntownie 
przemyślanych, więc teraz pracuje na 
chwalę SIERRA ON LINE. Zanim jed¬ 
nak doszło do wchłonięcia, IMPRES- 
SIONS dorobiło się bardzo wielu gier 
wydanych samodzielnie i odnoszą¬ 
cych niemałe sukcesy. Jedną z nich 
byt ULTIMATE SOCCER MANAGER, 
który zdążył zdobyć uznanie sympa¬ 
tyków managerów piłkarskich. 

Obsługa gry jest bardzo wygodna, 
a menu tak przejrzyste, że aż chciało¬ 
by się spotykać podobne rozwiązania 
we wszystkich managerach. Sterowa¬ 
nie odbywa się za pośred niclwem my¬ 
szy i systemu ikon. Wyboru dokonuje 
się przez kliknięcie lewym przyciskiem 



T 


znaczeniu Poruszanie się w tak przy¬ 
jaznym środowisku nie pozwala ode¬ 
rwać się od gry, tym bardziej, że two¬ 
im zadaniem jest doprowadzenie jed 
nej z angielskich (lub innej europej¬ 
skiej gdy posiadasz data dysk) drużyn 
na sam szczyt sławy. Twoje zadanie 
nie polega na czystej robocie trener¬ 
skiej, lecz na sprawnym zarządzaniu 
klubem, Musisz więc troszczyć się 
o kondycję finansową drużyny, pozy¬ 
skiwanie zawodników itp. 

Zdobywanie funduszy nie odbywa 
Się tylko przez prozaiczne wpływy z ne- 

i > — 


się przez konieczność rozbudowy sta¬ 
dionu - dokupowanie krzesełek, tablic 
świetlnych itp. Managerska harówka 
zawiera również proste prace biurowe 
przy użyciu faksu, telefonu, telewizora 
i prasy, dzięki którym kontaktujesz się 
ze światem zewnętrznym. 

Jak widać, obowiązki trenerskie to 
tylko część zarządzania klubem, co we¬ 
dług mnie jest głównym atutem progra¬ 
mu. Okrojenie możliwości szkolenio¬ 
wych wychodzi tylko na zdrowie - trene¬ 
rowi pozostawiono możliwość ustalenia 
kto ma trenować drużynę i okresową 


z wplecionymi animowanymi se¬ 
kwencjami. Grze przez cały czas 
towarzyszy przyjemna muzyka. 





Czotówka ligi managerów piłkar¬ 
skich z założenia trzyma się wyzna¬ 
czonych stereotypów, rozwijając przy 
okazji pewne elementy. Wynika to 
z chęci uatrakcyjnienia swego pro¬ 
duktu i mimo wszystko rozwoju skost¬ 
niałego gatunku. TOP OF THE LE- 
AGUE odbiega od kanonów w spo¬ 
sób dosyć znaczny, ale z efektem do¬ 
syć miernym. 

Zabawę standardowo rozpoczy¬ 
nasz od wyboru jednej z drużyn trze¬ 
ciej ligi angielskiej w celu awansu eto 


Premier League, zdobycia 
mistrzostwa Anglii i licznych 
pucharów charakterystycz¬ 
nych dla tego kraju. Przy 
pierwszym kontakcie z grą 
rzuca się się w oczy koniecz¬ 
ność obsługi gry joyem za¬ 
miast myszki! Czasy C-64! 
Następnie doskwierają niezmiernie 
malutkie fonty, którymi wyświetlany 
jest tekst To ewidentna niedoróbka, 
której można byfo uniknąć. 

Twoim poczynaniom cały czas to¬ 
warzyszy ocena władz klubu wraz 
z podpowiedziami, jakie elementy po¬ 
winieneś poprawić w drużynie. Jest 
to niezmiernie istotny element wyni¬ 
kający z położenia dużego nacisku 
na mnóstwo labei ze statystykami. 
Charakteryzują one każdego zawod¬ 
nika oraz drużynę pod kilkoma kąta¬ 


mi. Dlatego twa praca jako managera 
będzie się opierać na indywidualnym 
podejściu do piłkarza, zarówno 
w kwestii finasowej jak i treningowej. 

Robota poszerza się więc o treno 
wanie i szkolenie rezerw. Jest to roz¬ 
wiązanie genialne, ponieważ Irużyna 
musi się cały czas zmieniać na lep¬ 
sze, żeby dać sobie radę w wyższej 
lidze. Załóżmy, że wypatrzysz w oko¬ 
licach kiiku obiecujących młokosów. 
Co masz zrobić? Nie puścisz ich od 
razu na szerokie wody H tylko oszlifu¬ 
jesz w rezerwach, a za kilka sezonów 
zdobędziesz z nimi wszystkie laury! 
Problem poszerzania składu zamyka 
ciekawie zaprojektowana opcja 
transferowa Praktycznie bez proble¬ 
mu możesz składać propozycję wy¬ 
pożyczenia lub zakupienia zawodni¬ 
ka do dowolnego klubu, łącznie z za¬ 


granicznymi. Wszystkiego oczywi¬ 
ście dokonujesz za forsę, kość go¬ 
tówki na koncie jest wykładnikiem 
osiąganych wyników w odniesieniu 
oczywiście do pożyczek zaciągnię¬ 
tych w banku. 

Na koniec pozostawiam kwestię 
rozgrywania meczy. Przed gwizd¬ 
kiem wybierasz skład, sposób 
przedmeczowej odprawy (3) i oczy¬ 
wiście taktykę. Ustawienia dokonu¬ 
jesz przy pomocy podświetlenia be¬ 
lek opisujących jak grać i mówić. 











Managerów jak mrowków, powie¬ 
dział mój bezzębny dziadek, gdy na 
warsztat wziąłem dwudyskową 
produkcję kolesi z BOMS 
LID, Debiut Bomsiaków od¬ 
był się w średnio sprzyjają¬ 
cych okolicznościach, gdyż 
na rynku pojawiło się w tym 
okresie pięć anglojęzycz¬ 


nych 


managerów 
Szansę 

najlepsze o czym 
za moment was przeko¬ 
nam. 

W CLUB & COUN¬ 
TRY możesz 
sam lub z kumplem 
jedną z drużyn trze¬ 
ciej ligi angielskiej. 
Twoim celem jest 
awans do pierwszej 
ligi, wywalczenie Mi- 


piłkarskich na strzostwa Anglii lub jak najdłuższe 
miały utrzymanie się na stanowisku szefa 


fSk 
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Przyznam się, że z wielu zachod¬ 
nich managerów jakie miałem 
przyjemność ostatnio testować, 
właśnie ten zrobił na mnie naj¬ 
większe wrażenie. Urzekło mnie 
w nim wyważenie pierwiastka czy¬ 
sto piłkarskiego ze zwykłą co¬ 
dzienną harówą nad utrzymaniem 
klubu. 

Iłicifc 




Osobiście poczułem tu pewien nie¬ 
dosyt i dużą przypadkowość, ponie¬ 
waż sposobu gry zespołu nie da się 
zdefiniować przy pomocy kilku ogól¬ 
nikowych wyrażeń. 

Szata graficzna TOP OF THE IE- 
AGUE należy do przeciętnych, bo 
nie widzisz co się dzieje na boisku 
W sumie to manager, więc można to 
pominąć. Dźwięk również bez rewe¬ 
lacji. Wielbiciel statystyk, długookre¬ 
sowej polityki prowadzenia klubu 
i szczegółowości wykonywanych 
operacji powinien być z tej pozycji 
zadowolony, chociaż jestem pewien, 
że ilu graczy tyle różnych ocen! 

Wicik 



klubu Wszystko odbywa się w dow¬ 
cipnej i kolorowej oprawie graficznej 
z systemem ikon rozwijanym do pod¬ 
grup. Rezygnacja z grafiki spowodo¬ 
wała bardzo matą przejrzystość 
spowodowaną mikroskopijny¬ 
mi fontami. Łącznie 
z kiepsko rozwija¬ 
nym systemem ikon 
to bezna- 
system ob¬ 
ory 
po 

r ó t k i m 
czasie. 
Średnia 
więc jest 
przyjemność 
z gry, którą 
skutecznie 
zmniejszają 
badziewne statystyki 






Mad ludzkością zawisła groźba za¬ 
głady ze strony epidemii morderczych 
monstrów i cybernetycznych zabój¬ 
ców. Biedna ludzkość... Jako jedyny 
śmiałek i wybawca stajesz do walki 
przeciwko złu. Co za bohater,..! Zosta¬ 
jesz obdarzony błogosławieństwem 
szefa, szybkostrzelnym karabinem 
i garścią granatów. Cóż za arsenalt 

Czy taki zasób broni wystarczy, do¬ 
wiesz się już niebawem, bo właśnie 
zostałeś przeniesiony w czasie do wy¬ 
konania pierwszej misji, która odbywa 
się w antycznej scenerii. Kolejna to 
XIX wiek, dalej jest jest już tylko wiel¬ 
ka niewiadoma. Go to za... gra? 

Jedno jest pewne - wszystko co 
znajduje się na ekranie, 
widziane jest tak jakby 
z twoich oczu. Jest też 
sterowany myszą celow¬ 
niczej którym dokonu¬ 
jesz eksterminacji wroga 
- dokładnie jak w OPE- 
RATION WOLF. Ekran 
nie przesuwa się jednak 
samoczynnie, bowiem 
musisz o własnych si¬ 
łach podążać tam, 
gdzie przed chwilą po¬ 
jawili się wrogowie. 

W tej grze liczy się 
przede wszystkim czas, 
dlatego nieodzowną po¬ 
mocą służy skaner - mi¬ 
niaturka danej planszy 
z zaznaczeniem roz¬ 
mieszczenia wrogich 
obiektów. Jest to szczególnie przy¬ 
datne, gdyż plansze są naprawdę 
rozległe. Miernikiem pozostałego 
czasu oraz energii jest zmniejszający 
się czerwony pasek. Gdy zniknie on 
zupełnie - giniesz. Jedyną na to radą 
jest celne sianie z giwery i szybka 
orientacja w terenie, Po przejściu 
każdego poziomu otrzymujesz możli¬ 
wość podreperowania zdobyczy 
punktowych na planszach bonuso¬ 
wych , gdzie nie giniesz, a dużo 
strzelasz 

Czycha na ciebie wiele niespo¬ 
dzianek w postaci nietykalnych tubyl¬ 
ców, których powinieneś bronić oraz 
hord wrogich mutantów. W takich 
okolicznościach przy wyborze jedne¬ 
go poziomu trudności, chociaż zupeł¬ 
nie dla zmyłki na początku są do wy¬ 
boru dwa, odbywa się twa sielska 


wypisanym na pyskach i... w ogóle 
trzeba im łby porazwałaćJfl 
Dla uroczo wybuchających bestii 
świetnym uzupełnieniem są efekty 
graficzna pełniące rotę wypełniacza 
pomiędzy misjami i oczekiwaniem na 
jatkę, O dźwięku mogę za to powie¬ 
dzieć tyle, że jest, czylr gra muzyka, 
są wybuchy i terkoczący karabin. 

ALI EN TARGET byłby bardzo do¬ 
brą grą, gdyby miał lepszą grafikę, 
opcję kontynuacji lub łatwiejszy po¬ 
ziom trudności. Tak jest grą przecięt¬ 
ną w skali światowej, dobrą na rynku 
polskim i zupełnie do pogrania, 

Wicik 


wędrówka, po której jedyną pamiątką 
są trupy i pogorzelisko. Wędrowanie 
owo ma w sotae sporą dawkę półto¬ 
raka (jednego z najlepszych gatunko¬ 
wo miodów pitnych). Nie możesz się 
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19 zł 


U dum fapego stratom 
kiepsko z gralfcą 


K~ 


nudzić ani przez chwilę. Cały 
czas coś się dzieje. Uroki 
krajobrazowe pewnie nie bę¬ 
dą cię zachwycać, bo są do¬ 
syć przedęłne, ale bestie, 
szczególnie gdy staniesz 
z nimi oko w oko, spodobają 
ci się od razu. Są duże, szka¬ 
radne, z grymasem złości 


meczowe, po meczowe, drużynowe 
itp. 

Na plus zasługuje za to sposób 
edycji taktyki dla drużyny i poszcze¬ 
gólnych graczy. Możesz bardzo 
szczegółowo ustawić każdego za¬ 
wodnika na boisku, wyznaczyć mu 
specyficzne zadania i nakazać indy¬ 
widualny sposób gry! Niestety, 
znów kładzie wszystko na łopatki 
beznadziejnie zrealizowany mecz r 
który składa się z jednego obrazka 
z tekstem opisującego wydarzenia 


na murawie. G&C nie ma praktycz¬ 
nie dźwięku, ma znikomą ilość grafi¬ 
ki - słowem jest cienki jak mazow- 
szanka bez gazu! 

mak 
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Oprócz zwykłych (czytaj: 
drogich) gier, na rynku 
znajduje się cała masa po¬ 
zycji Shareware, których 
ceny są nieraz nawet 
i piętnastokrotnie niższe. 

Jest oczywiste, że różnica pomię¬ 
dzy Shareware a „dużymi" grami 
bywa czasami ogromna, ale 


Segment Shareware na Amigę 
jest szczególnie wari uwagi, bo¬ 
wiem w przeciwieństwie do te¬ 
go, jak mało pojawia się ostatnio 
tytułów (a jeszcze mniej dobrych 
tytułów), tutaj dzieje się napraw- 


z wielu dziesiątek tytułów można 
naprawdę wybrać coś interesują¬ 
cego. 


dę sporo, A wziąwszy jeszcze pod 
uwagę to, że gry te kosztują od 3 do 
12 złotych, sprawa staje się jeszcze 


ciekawsza. Dominują oczywiście 
platfomnówki, zręcznośdówki i gry 
logiczne, ale niekiedy po prostu wy¬ 
śmienite! Nie chciałem tego powie¬ 
dzieć, ale średni poziom produktów 
Shareware jest wyższy niż średni po¬ 
ziom tzw. polskich gier, które 
pretendują do miana „dużych*. 
A czasami to naprawdę wstyd, 

W niniejszej rubryce będziemy opi¬ 
sywać najlepsze i najbardziej godne 
uwagi tytuły Shareware, o możliwie 
najbardziej przekrojowej tematyce. 

Wirik 

Dystrybutor: PROUne, P 0,Box36 P 
05-400 Otwock, tal. (€22) 779-45-24 
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nych tu dzików... Do wyboru 
masz grupki po 10, 20... 100 
osób, zaś do dyspozycji kara¬ 
bin maszynowy, pepeszę, pi¬ 
stolet i uzi w jednym. W roz¬ 
różnieniu czym akurat siejesz 
do ofiar, pomoże ci wprawne 
ucho i czerwone plamy zmie¬ 
szane z - powiedzmy - mię¬ 
skiem! MacabraJ W GEEK SHOT 1 
ludziki są dosyć malutkie i ubogo za- 
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Gdy ujrzałem te gry i pograłem 
w nie przez kilkanaście minut, to 
zmiękłem!!! Tak szalonego pomysłu 
na realizację strzelaniny jeszcze nie 
widziałem? Wyobraź sobie, że twoim 
zadaniem Jest rozstrzeliwanie przy 
pomocy celowniczka hord bezbron- 


nimowane. W dwójce zas, dzięki po¬ 
większeniu ruchomych celów i doda¬ 
niu im kilku klatek animacji, ekstaza 
dochodzi do zenitu! Po pierwsze 
możesz od razu serią zwalić kolesia 


z nóg, robiąc z niego krwistą mia¬ 
zgę, lub najpierw uszkodzić mu nogi, 
zęby pozostawić go żywym. Następu 
nie przejechać go serią po całym 
ciele. Gdy tego będzie ci mało, to na 
deser wpakować mu kulkę 
w czachę, aby wiadomo co 
obryzgało okolicę, Ohydattl Nie 
grajcie w to (przy rodzicach)!!! 

Gdybyś jeszcze nie nasycił 
swego morderczego szaleń¬ 
stwa, to proponuję ci zrzucić 
na wybraną ofiarę... krowę 
przy pomocy spacji!!! To 
prawda! Oczywiście zabawa 
odbywa się w akompaniamen¬ 


cie huku wy¬ 
strzałów i okrzy¬ 
ków ukatrupia¬ 
nych delikwen¬ 
tów. Uprze¬ 
dzam, że ta gra jest dla ludzi cho¬ 
rych urny sto wo T nieprzystosowa¬ 
nych społecznie, z głębokim upo¬ 
śledzeniem psychicznym! Graj tyl¬ 
ko na własne ryzyko! 




MrnuMk 

Kolejną propozycją na wszytkie 
Amigi jest jedncdyskowa gierka lo¬ 
giczna o banalnej zasadzie i stop¬ 
niowo zwiększającym się poziomie 


trudności. Twoje zadanie 
lo przeprowadzenie ste¬ 
rowanej kuleczki do wyj- 


to h* r Me'* 
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ścia poprzez klikanie na plat¬ 
formy, po których będzie się 
ona poruszać. Czasem, jako 


dopełnienie misji będziesz musiał 
jeszcze zebrać kilka kryształów, 
Oczywiście robotę będą ci utrud¬ 
niać przeszkody 
umieszczone na plat¬ 
formach w postaci 
strzałek, czach i innych 
ciekawostek, a przede 
wszystkim zni¬ 
kanie paltformy, 
na której po¬ 
przednio byłeś. 
Grafika w Mar- 
bles jest prze¬ 
ciętna, muzyka 
i efekty w normie. Gra na 
pioziomie - w sam raz na 
Shareware. 




Dfa smakoszy spokojnego ślęcze¬ 
nia przy komputerze, najlepszą po¬ 
żywką są zwykle wszelkie odmiany 
TETRISA. Warunkiem jest ładna 
oprawa dźwiękowa i graficzna, 
W tym przypadku grupa zdolnych 


Francuzów stanęła na wysokości zadania, po¬ 
nieważ na dwóch dyskietkach spreparowali oni 
całkiem fajnego tetrisiaka przeznaczonego na 
komputery z kośćmi AGA. 

TETRYS przeznaczony jest dla jednego 
lub dwóch graczy J oferuje kilka odmian w po¬ 
staci cła ssie, junior i łantasy. Dwa pierwsze 
warianty są prawie dokładnym odwzorowa¬ 
niem klasycznego TETRISA. Fantasy odbie¬ 
ga trochę od schematu rozwijając i wzboga¬ 
cając zabawę o kitka ciekawych elementów. 
Najistotniejszym są plansze udekorowane 
w przeszkody i klocki o dziwacznych właści¬ 
wościach np. rozwalanie w pionie całych ko¬ 
lumn, detonowanie okolicznych klocków czy 
blokowanie ich. W sumie gra jest dobra. Po¬ 
winna się podobać każdemu, bo posiada re¬ 
gulowany poziom trudności i dużo ciekawej 
muzyki. Zresztą któż nie lubi „dopasowywać”, 
gdy z góry powolnie spadają powyginane klo- 
cuszki? 
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W produkcji gry wzięli 
udział prawdziwi profesjo¬ 
naliści Taekwondo, w tym 
mistrz Europy oraz repre¬ 
zentanci i mistrzowie Pol¬ 
ski. Ich ciosy i ruchy zosta¬ 
ły zdigitalizowane podob¬ 
ną techniką do tej, jaką za¬ 
stosowano przy MORTAL 
KOMBAT. W grze wyczu¬ 
wa się dużą reali styczność 
akcji, głównie dzięki wielo¬ 
wątkowej animacji zawod¬ 
ników i dobrze dobranych 
odgłosach. Gra zasłużyła 
nawet na rekomendację 
mistrza Gulasha! 

Wicik 


Tae-stopa, kwon-ręka, do-roz¬ 
wój duchowy! Czyli po polsku „rę¬ 
ka, noga, mózg na ścianie". Z tych 
trzech członów zbudowana jesl 
nazwa jednej z najbardziej popu¬ 
larnych nowożytnych sztuk walki, 
wywodząca się ze starożytnych 
form obrony rodem z Półwyspu 
Koreańskiego. TAEKWONDO po¬ 
lega na różnorodnych formach 
uderzeń nogami i rękami, ze 
szczególnie efektownymi i nie¬ 
prawdopodobnymi technikami 
nożnymi, wykonywanymi w po¬ 
wietrzu przy obrocie dookoła wła¬ 
snej osi! 

SUPER TAEKWONDO MA¬ 
STER jest kontynuacją wydanej 
prawie rok temu polskiej bijatyki 
na Amigę. Różnice między pier 
wszą częścią a reedycją polegają 
na poprawieniu fragmentów kodu 
programu, zmianie oprawy gra¬ 
ficznej oraz wprowadzeniu 
scrollowanych teł. W ten sposób 
powstała niemalże nowa gra opar¬ 
ta na wypracowanym, dobrym 
szkielecie. 
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Do dyspozycji masz trzy rodza¬ 
je pojedynków: 1 gracz - gdzie 
przyjdzie ci się zmierzyć ze 
wszystkimi zawodnikami stero¬ 
wanymi przez komputer, 2 graczy 
- w którym możesz się łatać 
z kumplem oraz turniej - prze¬ 
znaczony dla grupy od 3 do 6 
graczy, W opcji turnieju walczysz 
systemem każdy z każdym, za 
zwycięstwo otrzymujesz punkty 
i energię. 

Do usług masz w sumie 
sześć śmiertelnie groźnych 
i niebezpiecznych postaci, opi¬ 
sanych bardzo dokładnie w in¬ 
strukcji. Każda z nich posługuje 
się specjalną techniką i zróżni¬ 
cowanymi ciosami. W sumie 
mogą one wykonać po cztery 
ciosy wspólne i cztery charak¬ 
terystyczne dla poszczególne¬ 
go zabijaki. Zadawanie ciosów 
odbywa się przy pomocy bar¬ 
dzo wygodnego systemu pole¬ 
gającego na trzymaniu przyci¬ 
sku tire i wykonywaniu ruchów 
joyem. 


A 


Rzeszowska firma LK.AVALON 
znana jest z wydawania bardzo wie¬ 
lu tytułów, głównie na Amigę. Prak¬ 
tycznie co miesiąc ukazuje się coś 
nowego. Mnogość tytułów pociąga 
za sobą jednak bardzo różną czasa¬ 
mi jakość - trafiają się perełki, jak 
i zupełne miernoty. 

Zanim jednak zacznę, proszę o za¬ 
rezerwowanie sobie odrobiny cierpli- 




W ŁOWCY GŁÓW, jak sama na¬ 
zwa wskazuje, musisz zdobyć jak 
najwięcej głów. Szczegóły widać na 
screenach. Dokonujesz tego po¬ 
przez uka- 
trupienie 
jaszczura 

werraksań- 
s k i e g o 
i dostar¬ 
czenia je¬ 
go czerepu 
do wyjścia 
z poziomu, co jest warunkiem ukoń¬ 
czenia danej misji. Poziomów w su¬ 
mie jest kilkanaście i jak na prawdzi¬ 
wą platforrnówkę przystało, każdy 
jest inny, a konkretnie - różnią się 
scenerie wraz z uprzykrzającymi ci 
życie stworami. 


Łowca, w którego postać masz 
przyjemność się wcielić, przypomina 
skrzyżowanie bohomaza z mar¬ 
iańskim lumpem. ISla nieszczę¬ 


ście gdzieś w gałęzie ewolucji tego 
stwora wplątał się nosorożec i naj¬ 
prawdziwszy panczurt Jeśli wiecie 
co to ma być za bestia, to jesteście 
lepsi ode mnie. Ja naprawdę nie 
mam zielonego pojęcia co to za 
maszkara. W dodatku ma ona dwie 


kończyny do chodze¬ 
nia, brak jej rąk, a po¬ 
trafi strzelać* 

Zostawmy wygląd zewnętrzy 
Łowcy w spokoju i skupmy się na 
tym co on potrafi. Najlepiej mu wy¬ 
chodzi chodzenie. Poza tym umie 
jeszcze strzelać i skakać! Jestem 
pod wrażeniem! Daje się sterować 
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substancji... Czujesz lekkie 
osz oto mienie. Masz teraz 
do rozwiązania tajemnicze 
morderstwo i serię dziw¬ 
nych zdarzeń. Twoja przy¬ 
goda cały czas spowita jest 
mrokiem tajemnicy oraz 
pełna niespodzianek. 

Uważaj na siebie. Szcze- 

■ golnie, gdy rozmawiasz 
z nieznajomymi. Jedno głu¬ 
pie słowo, nieodpowiedni 
gest, a czeka cię śmierć... Aby two¬ 
jemu życiu nie zagrażało niebez¬ 
pieczeństwo, proponuję skorzy¬ 
stać z poniższego rozwiązania, 
które powstało na podstawie wer- 


prezentuje się tak dobrze, jak tylko 
może. W takiej sytuacji wyśmieni¬ 
tym remedium byłoby udźwięko¬ 
wienie, szkoda że nie ma czego 
pochwalić. 

Ora ukazała się w dwóch 
wersjach - na Amigę 500/600 
(ECS) oraz 1200 (AGA), 
Oczywiście wyraźnie widocz- 

S ne są różnice w jakości po¬ 
między tymi dwiema wersja- 

I mi, bowiem pierwsza wy¬ 
świetla grafikę w 32 kolo¬ 
rach, zaś druga w 256 kolo¬ 
rach. Uwzględnienie posia¬ 
daczy . pięćsetek" to miły gest ze 
strony firmy. 

W grę wprowadza legenda. Oka¬ 
zało się, że w nocy otrzymałeś ta¬ 
jemniczy telefon od kumpla, który 
przerażonym gtosem poinformo¬ 
wał cię o grożącym mu niebezpie¬ 
czeństwie. Postanawiasz mu po¬ 
móc. W biegu pakujesz się i wsia¬ 
dasz do pociągu do Dębów. Po 
drodze zaczepia cię staruszek - 
wróżbita, dostajesz mocne uderee- 


Wsiądź do pociągu i utnij sobie 
pogawędkę z Gerwazym Walczew¬ 
skim. Po rozmowie skieruj się do 
miasteczka. Podejdź do planu mia¬ 
sta (w prawo). Widzisz tutaj nanie¬ 
sione czerwone krzyżyki. $ą to lo¬ 
kacje. Kliknię¬ 
cie na jednej flM 


i 

z nich przeno¬ 
si cię w wy¬ 
brane miej- 
sce* Na sa- | 
mym począł* | 
ku będziesz 
często z tego 1 
korzystał. 

Udaj się i 
do Marleny 
Żyhoniuk. 1 
Gdy przed- 1 


jak ucieczką od pracy nad oprawą 
graficzną. 

Mimo że zacząłem tak pesymi¬ 
stycznie, jestem zobowiązany 
zmienić teraz orientację, bowiem 
ALFABET ŚMIERCI zasługuje na 
ogromne wyróżnienie spośród 
wszystkich wydanych w ostatnim 
czasie w Polsce foto pstry koki i kot- 
ekścików. Jego atut to odpowied¬ 
nio skomplikowana fabuła przy za¬ 
chowaniu prostoty interfejsu ste- 


Nie ma nic gorszego jak obudzić 
się z pomysłem na zrobienie gry. 
a potem udać się z aparatem foto¬ 
graficznym na wędrówkę po okoli¬ 
cy... Cóż specjalnego jest w stanie 
pokazać taka gra? Kogo niezwy¬ 
kłego można w niej spotkać, jakie 
intrygujące miejsca zobaczyć? 

Było już kilka przygódowek 
opartych na digitalizowanych zdję¬ 
ciach, jednak o ile jeszcze trzy lata 
temu stanowiło to powód do chwa¬ 


ły, to obecnie jest niczym więcej rowania i dobre dialogi, no a reszta nie w tył głowy, zastrzyk dziwnej stawisz się 
^ jako Wojtek Ziob, zostaniesz 



joyem i i klawiatury. Istny c ud! Wyni¬ 
ka z tego, że wymieniłem wszystkie 
cechy prawdziwej platformówkj. Sor¬ 
ry. Została jeszcze grafika r dźwięk. 
Zacznę może od grafiki zadając 
pytanie. Pamiętacie czasy małego 
Atari i JET SET WILLY? Świetnie, 


dy, oj grało. Aie dlaczego 
ktoś w 1996 roku wydaje na 
Amigę takiego koszmarkami?? 
Przecież to obraza dla posia¬ 
daczy tego komputera, a co 
najważniejsze wystawianie 
klienta do wiatru przez wci¬ 
skanie mu kitu! Gzy szefowie 
LK. AVALGN pragną, aby 
przylgnęła do nich etykieta 
„wydaję wszystko jak leci, na¬ 
wet największe śmieci 51 ? 

Nawet dobra muzyka i znośne 
efekty dźwiękowe nie są w stanie 
poprawić wizerunku tej gry. Jedyne 
co naprawdę się udało, to płynny 
scrolling, Z tego co wyliczyłem, jest 
to jedyna prawdziwa informacja za¬ 
warta na okładce, która podobnie jak 
reszta jest jedną wielką pomyłką 
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nrern. Gdy ją pierwszy raz zobaczy¬ 
łem, to przewróciłem się ze śmie¬ 
chu. A gdy mi przeszło, załamałem 
sŁę. Na okłądce wydrukowany było 
totalne kłamstwo, czyli atakujący 
jaszczur werraksański z wystający¬ 
mi kłami! 

Czasem się poważnie zastana¬ 
wiam, czy opisywanie takich gier 
nie jest stratą miejsca. Z drugiej 
jednak strony myślę sobie, że mo¬ 
gę was ustrzec przed błędem. 
Trzeba sobie wyraźnie powiedzieć, 
że minęły już czasy radosnego 
upojenia, gdy każdy polski „pro¬ 
dukt 11 przyjmowało się v^ybuchami 
radośd i dumy. Drodzy Producenci, 
drodzy Klienci - nie wciskajcie i nie 
dajcie sobie wciskać kitu. Nie jest to 
żadne czepianie się ani przejaw te¬ 
go, że redakcja się uwzięła, Bubel 
to bubel i tyle, a sto tysięcy starych 
złotych to nie jest suma, którą moż¬ 
na lekką rączką wrzucić w bioto. 

Wkik 
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wpuszczony do domu i obdarowa¬ 
ny parasolem prefekta. Idź do pa¬ 
rafii Św. Wojciecha. Porozmawiaj 
z duszpasterzem Alfredem Źreba¬ 
kiem, obejrzyj księgi wieczyste 
i udaj się z nim do szpitala. W sa* 
mochodzie ze schowka wyciągnij 
sznur. Zagadaj ordynatora Macieja 
Zembowskiego, potem przy pomo¬ 
cy parasola zabij szaloną pielę¬ 
gniarkę. Zmyj się z miejsca zbrod¬ 
ni, kierując się do chętnej Marleny, 
żeby znów wrócić do szpitala w ce¬ 
lu pakonwersowania z Tarnaw¬ 
skim. Natchniony udaj się na poli¬ 
cję, Użyj na uchylonym oknie liny, 
pogadaj z ordynatorem, obejrzyj 
szafkę i weź akta. 

Z cmentarza komunalnego weź 
stary klucz. W domu Janiny Sta¬ 
chury sterroryzuj nożem tłuść io- 
cha Stryczenskiego, a dostaniesz 
potrzebny adres. Teraz pogadaj 
z kobietą w domostwie Urylew- 
skich, dzięki czemu będziesz mógł 
iść na stację kolejową. Pogadaj też 
z uroczą córką pana Gerwazego - 
Marysią Walczewską- Da i i e i żako- 
szone akta do wglądu, wrzuć do 
studni stary klucz i ponownie po¬ 
gadaj z Marysią. Gołą beczka da ci 
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bo ja też. Najgorsze jest jednak to, 
że dzięki takim gniotom nie mogę 
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Abecadło z pieca spadło: „A ” się pogubiło, 
się pomyliło, a „C ri poroniło - or something... 


do wypicia dziwaczną miksturę, 
która przeniesie cię w inny wy¬ 
miar. 

Nieźle oszołomiony weź wiader¬ 
ko, ze studni młotek, zaś z łączki 
(na lewo) pistolet Od studni odbij 
na dól do kościółka, gdzie na ław¬ 
ce wygrzewa się jakiś lump. Zupeł¬ 
nie nieskrępowany powiększ ekwi¬ 
punek o pędzel i kubeczek. Z drogi 
(lewo) podnieś gwóźdź, wróć 
przed kościół i w prawo do starego 
domu. Z podwórka podnieś stolik, 
użyj na nim gwoździa. Naprawiony 
stolik postaw obok jabłoni 
rosnącej przed domem i ze¬ 
rwij jabłko. 

Na drodze gdzie znala¬ 
złeś gwóźdź poczęstuj ja¬ 
błuszkiem tubylców, za co 
otrzymasz podręcznik. Te¬ 
raz możesz iść jeszcze raz 
do kościółka, Napełnij ku¬ 
beczek wodą święconą 
ł skrop nią śpiącego na 


prawić tylko 
wróżka. 

Przez dziurę I 

możesz 
wreszcie 
Skoczyć do 
rzeki! 

Gdy z niej I",; . . - * 
wyjdziesz, I 
udaj się na 
skrzyżowa¬ 
nie dróg, że¬ 
by z kolei skręcić w prawo do lasu* i| * 3 

W otoczeniu leśnego żywiołu po- ~~ 44HI 

rozmawia] z Va|ence. następnie 
użyj mocy (wciśnięcie tire 
w joyu!!!???) i pozbieraj klocki. fc 
Muszę przyznać, że sposób użycia 
mocy jest bardzo kontrowersyj¬ 
nym momentem. Przy graniu bez 

dokładnego opisu nie sposób do- mianie zdań dostaniesz od wróżki 

czar zamiany. Użyj go przed oblt- 

■ czem Vaience. Btegusiem skieruj 

się na targ, potem do centrum (gó¬ 
ra) i w prawo na parafię. Po rozmo¬ 
wie z księdzem otrzymasz duży 
klucz. Wróć do Valence w celu od¬ 
zyskania dawnej postaci. 

Z kluczem w kieszeni, odmienio¬ 
ny idź do kościółka. Otwórz drzwi. 
Przesuń książkę w drzwiach, weź 
kropidło i zamocz je w wodzie 
święconej. Wróć do Va lence i za¬ 
mień się w nią. Już jako kobieta 
dojdź do targu i skieruj się w stro¬ 
nę domu masarza, a trafisz do wta- 


sarenkę skubiącą trawkę na pola¬ 
nie strzałem prosto w czachę, tak 
aby kula przeszyła serce (to tylko 
moje sadystyczne zapędy). Za cie¬ 
płego jeszcze zwierza otrzymasz.,, 
okulary. 

Ze skrzyżowania dróg skręć 
w lewo w stronę leśnej drogi. Idź 
do dom kit wróżki Guefrete Xang 
(lewo) i daj jej młynek. Potem 
sprzątnij sznur strachowi na wró¬ 


ławce lumpa. Obudzony menel 
ochoczo z tobą pogada i wymieni 
się na zielnik. Użyj zielnik sprzed 
starego domu zerwij Ślepi ka zjadł i* 
wegoł Jak żyję nie spotkałem się 
jeszcze z taką ohydą! 

Udaj się na skrzyżowanie dróg, 
przekrocz most aż dojdziesz na 
targ. Na miejscu zabierz koleżce 
stojącemu po prawej stronie zega¬ 
rek i wręcz go przystojniakowi z le¬ 
wej, Potem zmiel Slepika zjadliwe¬ 
go na proszek w starym młynku. 
Z proszkiem udaj się do rzeżnika 
(jedna z budek targowych po lewej 
stronie). Porozmawiaj z nim. Nie 
uda ci się, więc spróbuj jeszcze 
raz. Powiedz, że masz do zabicia 
Tomka Antkowiaka, z którym umó¬ 
wiłeś się w oberży. W knajpie wsyp 
do kubka masarza zmielonego Śle- 
pika następnie porozmawiaj z de¬ 
likwentem. Od oszołomionego wy¬ 
twórcy wędlin i kaszanek otrzy¬ 
masz mały klucz. 

Porozmawiaj z koleżką, od któ¬ 
rego dostałeś młynek, a zosta¬ 
niesz poinformowany, gdzie 
mieszka jego kiełbasiana mość - 
masarz. Idź do niego (lewo), 
otwórz małym kluczykiem 
okno piwniczki. Wejdź do 
środka, podnieś nabój 
i załaduj nim spluwę. Pew¬ 
niejszy siebie, naładowa¬ 
ny zastrzykiem adrenaliny 
pójdź na most. Prześwi¬ 
óruj wzrokiem dziurę 
i umyj stary młynek w wo- i 
dzie* Jeszcze pewniejszy 
siebie zastrzel bezbronną 


ble. Przepasany przez ramię sznu¬ 
rem, zupełnie jak Indiana Jones, 
pójdź do domostwa masarza (na 
policję). Użyj sznura na oknie i jak 
przystało na indy ego wejdź do 
środka. Pogadaj z nieszczęśliwym 
Zembowskim o strachu na wróble, 
po czym z półki zabierz aparat fo¬ 
tograficzny. 

Ze szpitala zakoś gazę i eter. Na¬ 
sącz gazę eterem, zamrocz nim 
pielęgniarkę i zrób jej zdjęcie. 
Zdjęcie Xadanu zamień u ducha 
rzeki (dziura w moście) na branso¬ 
letkę, Z biżuterią w dłoni idź 
do stracha na wróble, na¬ 
stępnie do piwniczki (pra¬ 
wo), Napełnij wiadro wodą 
i chluśnij zawartością bez¬ 
pośrednio do piwnicy. Mo¬ 
żesz teraz pstryknąć zdjęcie 
polu sitowemu. Za tak nie¬ 
zwykłe zjawisko fizyczne 
udokumentowane na zdję- I 
ciu, znajomy duch rzeki ob- | 
daruje cię szklaną kulą. 

U wróżki szklaną kulę wymie¬ 
nisz na napój, który wypity przed 
piwniczką umożliwi ci wzięcie ska¬ 
fandra* Ten zaś z kolei potrafi na¬ 



myślić się jak ją wyzwolić! Użyj 
jeszcze mocy na skrzyżowaniu 
dróg i moście w celu pozbierania 
reszty klocków. Wróć do Valence 
i poproś ją o kawałek układanki 
z wcięciem u dołu, dwoma wypust¬ 
kami u góry oraz jedną z lewej. Na¬ 
stępnie użyj sześć klocków, 
a otrzymasz kompletną układankę, 
której przeznaczeniem jest wbity 
w drzewie gwóźdź* 

Skieruj się do piwniczki i wqdź 
do niej. Na miejscu użyj lodówki 
i weż starą księgę, Po krótkiej wy- 



snej chawiry. Ze środka za¬ 
bierz wędkę i puszkę farby. Dawno 
clę nie było u Valence! Nadeszła 
najwyższa pora aby porzucić nie¬ 
wieścią powłokę i stać się znowu 
mężczyzną . 

Ze studni obok domu Walczew¬ 
skich wyciągnij wędką stary klucz. 
Wejdź z nim w kieszeni do domo¬ 
stwa Gerwazego. Na miejscu za¬ 
mocz w farbie pędzel i pomaluj lu¬ 
sterko. Wykorzystaj tak spreparo¬ 
wane lusterko na grabarzu Barce- 
rze, potem jeszcze kropidło i na 
sam koniec znów lusterko. Otrzy¬ 
maną od ducha rzeki buteleczkę 
użyj na Marlenie, co automatycz¬ 
nie zakończy grę. 

Mocna trójka, 
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Programów edukacyjnych dla 
dzrecr zawsze było na Amidze 
jak na lekarstwo, Lukę tę posta¬ 
nowiła wypełnić firma IYIARK- 
SOFT wydając program przezna¬ 
czony dla uczniów pierwszych * 
trzech klas szkoły podstawowej. 

SUPER BULI ma za zadanie 
pomóc w nauce matematyki. Na¬ 
uka odbywa się przez przerabia¬ 
nie zestawów z ćwiczeniami i te¬ 
stami, Zestawy przygotowano w czterech 
poziomach trudności Pytania zawierają 
wszystkie działania matematyczne jakich 
uczy się w szkołach: dodawanie, odejmo¬ 
wanie mnożenie dzielenie oraz proste 
nierówności. Wyko¬ 
nywanie ćwiczeń od¬ 
bywa się w miłym to¬ 
warzystwie, dzięki 
któremu łatwiej 
i przyjemniej jest 
szkrabom wykony¬ 
wać działania takie 
jak: ile to jest dwie 
żyrafy i trzy słonie. 

Testy przypomś' 
na ją zwykłe szkolne 
klasówki. Za dobre 
odpowiedzi otrzymu¬ 
je s ę punkty, sumo¬ 
wane na końcu 
i prze! czane na oce¬ 
nę, Jako stresujące 
utrudnienie dodano 
zegarek z upływają¬ 
cym czasem. Przy 
przechodzeniu na 
wyższy poz om trud¬ 
ności nauki zwiększa się zakres iczb. do¬ 
dane zostają zadania tekstowe tabe k do 
wypełnienia. W najwyższym czwartym 
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etapie mamy nawet ćwiczenia z tabliczk 
mnożenia, dość trudne zadania tekstów 
i oś liczbową! Program obsługiwany jest 
myszką i z klawiatury. Dostępne opcj 
wywołuje si 
z głównej planszy 
która przedstawi* 
biurko z porozrzu¬ 
canymi pomacam* 
naukowymi, Są łam 
zeszyty do ćwiczeń 
i lesfów blok ry¬ 
sunkowy z kredka- 
_ _ _ mi do wykonywa¬ 
nia własnych ry¬ 
sunków w czasr 
wolnym i odtwa^ 
rzacz CD z pięcio¬ 
ma utworami. 

Wodzeni 
myszką po &iurfc- 
est doec niewy¬ 
godne Jak na ino 
gust blat jest p 
prostu u maty 
Przypuszczam z' 
siedmiolatek ; 
dz e miał sporo prob emo / z praw d) ;■ 
wym wyborem interesu ącego go pr 
lu bo blat sprawia wrażen ie jakby uo .- 
kal . Wynika to z jego wielkości mepr - 
poTtjona nej do zasięgu myszki. G 
chcemy np. namalować słoń ka czerw ■ 
ią kredką to musimy po echać kursom - 
na samą gorę ekranu. Małe dz ec<0 mo¬ 
że mec z tym pewne problemy bo prze¬ 
szkadza uporczywy scroNmg ekranu 
Jak na moj gust wszysłko ęst trochę 
za sztywne, za mało dziecinne jakby zck 
sta^o zrealizowane dla dorosłego czło¬ 
wieka Program oprocz dobrej muzy* 
siadowej ilości samp r ładną kolorysty¬ 
ki nie oferuje nic co mogłoby przykuć 
uwagę pierwszo- czy trzecioklasisty 
Brak tu ruchu dynamiki jakiejko * .■ 
akcji. Wątpię by potencjalny odbiorca 
po powrocie z budy usac eszcze do 
podobnego zestawu ćwiczeń zadań a- 
k mi karmiła go pani w szkole 
Odnoszę wrażenie, że r-asiąpło roz¬ 
minięcie s ę z porzekad J em .przez roz¬ 
rywkę do wiedzy które jest podstaw ą 
komputerowych programów edukacyj¬ 
nych, Nse chcę hyc surowym kalem wy¬ 
marzającym razy a e wyda e mi ze 
ze słusznej idei powstał lekko za trudny 
i cręzkawy do zgryzania orzech. Kożfh 
wość namalowan a v/'asnego kolorowe¬ 
go obrazka to zbyt mała nagroda za 
chwile poświęcone na naukę 
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Prawdziwych polskich gier strate¬ 
gicznych jeszcze na Amidze nie 
mieliśmy!!! Dopiero firma GOBI 
z Gdańska, której pierwszą poważ- 
ną produkcją była gra POLE WALKI, 
wydala niedawno LEGION - czyli 
bardzo udaną, pierwszą próbę stwo¬ 
rzenia strategii z elementami role- 
płaying. 

LEGION przeznaczony jest dla 
posiadaczy Amig z 2 MB CHIP 
RAM. Celem gry jest odnalezienie 
1 pokonanie okrutnego władcy Cha¬ 
osu. Ale nie tylko to przykuwa uwa¬ 
gę w trakcie gry, bowiem scenariusz 
został tak skonstruowany, że mo¬ 
żesz skupić się na przygodowym 
aspekcie rozrywki. Za to odpowie¬ 
dzialne są umiejętnie wplecione wąt¬ 
ki charakterystyczne dla przygodo w- 
ki t roteplaying. 

Zaczynasz od dowodzenia jed¬ 
nym legionem składającym się z pię¬ 
ciu postaci, losowo wybranych spo¬ 
śród dziewięciu ras: ludzi, elfów, ma¬ 
gów, paladynów, troll, amazonek, 
koboldów, ogrów, orków i wieśnia¬ 
ków, Każda z ras ma określone pre¬ 
dyspozycje i zdolności do władania 
określonym typem broni, poza tym 
różnią się one od siebie odpornością 
na ciosy, szybkością, budową fi¬ 
zyczną, siłą, zdolnościami magicz¬ 
nymi i inteligencją, Na początku two¬ 
imi konkurentami do władania całą 
krainą są trzej kierowani przez kom¬ 
puter przeciwnicy, którym osobiście 
nadajesz imiona. 

Po rozpoczęciu batalii pojawią się 
jeszcze Wojownicy Chaosu, krero 
wani przez Władcę Chaosu. Sługu¬ 
sami Pana Chaosu będą armie zło¬ 
żone ze szkieletom w. Są to najgroź¬ 
niejsi przeciwnicy występujący 
w grze poza niektórymi bestiami Nie 
bój się, bo dobrze uzbrojony i dowo¬ 
dzony legion potrafi roznieść je w pył 
(dosłownie i w przenośni, gdyż zo¬ 


stają po nich tytko kości). W trakcie 
podróży po tajemniczej krainie, 
w której toczy się akcja, będziesz 
mógł zwiększyć liczebność swojej 
drużyny maksymalnie do dziesięciu 
osób. Wraz ze zdobywaniem no¬ 
wych osiedli i miast wzrośnie twoja 
siła militarna do maksymalnie 20 le¬ 
gionów. 

Tak wygląda problem rekrutacji 
1 możliwości zbrojeniowych. Do tego 
dochodzą kwestie charakterystycz¬ 



ne dla produkcji z gatunku role-play- 
ing i przygodówki. Mam tu na myśli 
Indywidualne podejście do legioni¬ 
stów. Musisz pamiętać o tym aby 
każdego uzbroić, nakarmić i wyle¬ 
czyć w przypadku odniesienia ran. 
Kwestie przygodowe są najlepiej wi¬ 
doczne gdy podróżujesz po rozległej 
krainie, która generowana jest loso¬ 
wo przez komputer przed każdym 
rozpoczęciem gry! Po wejściu do 
miasta czy osady zobligowany je¬ 
steś do zasięgania języka u tubyl¬ 
ców. Czasem ich rady zmuszają cię 
do opuszczenia mieściny \ udania 
się w określone miejsce. 

Kolejnym elementem gry jest wal¬ 
ka. Na szybszych Amigach walkę 
charakteryzuje duża dynamika. Za¬ 
letą LEGIONU jest możliwość zmia¬ 
ny w czasie walki wydanych wcze¬ 
śniej rozkazów, co pozwala na sko¬ 
rygowanie błędnych decyzji 1 pozo 
stawia pewną swobodę oraz możli¬ 
wość ingerencji 
w wydarzenia. Rów¬ 
nież duża ilość cza¬ 
rów zarówno pozy¬ 
tywnych jak i nega¬ 
tywnych oraz wszel¬ 
kiego rodzaju bronr 
jest tu sporym atu¬ 
tem. 

Do wad, a w za 
sadzie drobnych 
błędów zaliczyć 
































przeszukiwaniu jaskiń i świątyń. Nie 
jest lo jednak łatwe ze względu na 
liczne niebezpieczeństwa czyhające 
na wojowników. 

5. Dobrze jest stworzyć jeden fe- 
gion „morderców", który będzie naj~ 
lepiej wyposażonym oddziałem we 
wszelkiego rodzaju zdobyczną 
broń. zbroje i czary. Legion ten po¬ 
winien wykonywać większość misji 
specjalnych, tak żeby jego wojowni¬ 
cy byli doskonale wyposażeni i mie¬ 
li sporo punktów doświadczenia, 
które się zdobywa po zwycięskiej 
walce. Legion morderców utwórz 
z najlepszych wojowników Spotyka 
się ich podczas ratowania niewiast 
i bogatszych mieszczan. W starciu 
z takim oddziałem nie ma szans na¬ 
wet Władca Chaosu, który jest naj¬ 
trudniejszy do pokonania. 

6. Ponieważ postać może strzelić 
z tuku tylko dziesięć razy, dobrze jest 
przekazać podczas wałki tuk i strzały 
innemu delikwentowi. Strzałami z tu¬ 
ku da się zniszczyć nury miastJIS 
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trzeba niemożność zwiększenia 
prędkości poruszania postaci, mimo 
że zwiększają się liczniki opisujące 
cechy fizyczne. W dalszej fazie, gdy 
dowodzimy sporą ilością legionów 
staje się to uciążliwe ł bardzo czaso¬ 
chłonne w obsłudze. Z kolei w przy¬ 
padku manipulacji różnymi parame¬ 
trami, które definiują Inne cechy fi¬ 
zyczne I psychiczne postaci, docho¬ 
dzi do pewnych nieścisłości. Na 
przykład po zwiększeniu siły kosz¬ 
tem punktów doświadczenia nie 


Na koniec kilka rad: 

1. Na początku skieruj swój iegbn 
do najbliższej osady, gdzie postaraj 
się zakupić dobre (znaczy drogie) 
wyposażenie [broń, tarcze, hełmy, 
zbroje) dla 2-3 postaci. Najlepiej wy¬ 
posaż jedną postać (np. elfa) w luk 
elfów i strzały magiczne oraz drugą 
postać w białą broń (człowieka lub 
palladyna w miecz ognisty, kobolda 
w młot diamentowy, trola w maczu¬ 
gę zbójecką, amazonkę w oszczep 
wielorybniczy), Pamiętaj, że jedna 
dobrze uzbrojona postać jest więcej 
warta niż kilka słabo uzbrojonych. 
Jak wystarczy pieniędzy, to uzbrój 
trzecią postać w białą broń lub kup 
magowi bądź pal iadynowi czary 
Uzdrowienia i Leczenia. Dopiero jak 
się zaopatrzysz w broń powinieneś 
w zależności od obranej taktyki gry 
atakować i zdobywać osady, które 
nie posiadają murów obronnych 


można uzupełniać energii za pomo¬ 
cą liścia bobkowego łub mikstury 
uzdrawiającej, gdyż wtedy tracone 
są punkty sity jakie uzyskaliśmy 
kosztem punktów doświadczenia! 
Można za to bez problemu uzupeł¬ 
niać energię za pomocą czarów 

Poziom graficzny i dźwiękowy pro¬ 
gramu jest bombowy. Na uwagę za¬ 
sługuje duża mapa krainy - wy¬ 
szczególnione są na niej wszystkie 
miasta, wioski, czuje się ukształto¬ 
wanie terenu, zalesienie i rozmiesz¬ 
czenie jednostek. Oddziały wroga 
w sposób ewidentny odróżniają się 
od twoich, co w dalszej fazie przy du¬ 
żym zagęszczeniu okazuje się bar¬ 
dzo istotne. Poza tym program cha¬ 
rakteryzuje się prostym interfejsem 
obsługi opartym na systemie ikon 
symbolizujących określoną czynność 
oraz informacjom tekstowym z bar¬ 
dzo przydatnymi statystykami, które 
idealnie się uzupełniają z resztą. 

Jestem przekonany, że LEGION 
znajdzie rzesze zwolenników. 
Wpływa na to jego wielo płaszczy- 
znowość, spora inteligencja konku¬ 
rentów i duża miodność. Skończy¬ 
łem tę grę. dlatego mogę z czystym 
sumieniem polecić ją zwolennikom 
hybryd gatunkowych. Oby następny 
produkt firmy GOBI by! jeszcze lep¬ 
szy, to wszyscy jak jeden mąz 
uklękniemy i oddamy pokłon w stro¬ 
nę Gdańska. W LEGIONIE widać 
ogromny potencjał techniczny i inte¬ 
lektualny. 
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(wersja trudniejsza) lub skierować 
się do lasu na polowanie (wersja ła¬ 
twiejsza). 

2. Dobrze jest porozmawiać 
w każdej osadzie ze wszystkimi 
mieszkańcami. Można się od nich 
dowiedzieć o ukrytych skarbach, 
porwanych księżniczkach (uratowa¬ 
nie takiej deiikwentki równe jest bez¬ 
krwawemu zdobyciu miasta), zagi¬ 
nionych czarach, broniach i wojow¬ 
nikach itp. 

3- Powinieneś przeszukiwać 
zwłoki zabitych zwierząt, potworów 
i wojowników. Za każdy znaleziony 
przedmiot otrzymasz kupę forsy, afe 


pamiętaj, że nie opłaca się sprzeda¬ 
wać niektórych z nich, gdyż wystę¬ 
pują one bardzo rzadko (np. zbroja 
ogrowa, tuk soko!i t miot goblinów) 
lub tytko raz (np. czary 
Gniew Boży i Nawróce¬ 
nie, miecz Szczerbiec). 
Niektóre z nich są nie¬ 
zbędne do ukończenia 
a pozostałe bardzo uła¬ 
twiają granie. 

4. Najprostszą meto¬ 
dą na szybkie zdobycie 
pieniędzy jest polowa¬ 
nie na zwierzynę Eub po¬ 
twory w celu zdobycia 
skór i mięsa. Polować 
można na następujące 
bestie: dziki, wilki, War¬ 
puny, skiriale i gargoyle. 
Ale nie radzę bez do¬ 
świadczonych wojowni¬ 
ków walczyć ze skiriala- 
mi I gargoyłami. Drugą 
metodą jest 
szukanie skar¬ 
bów ukrytych 
w jaskiniach 
i świątyniach, 
gdzie będziesz 
musiał zmie¬ 
rzyć się z pają¬ 
kami, hurnano- 
idami, skiriala- 
mi itp, oraz 
uważać na za¬ 
stawione pu¬ 
łapki. Trzecią metodą jest ściganie 
i zabijanie bandytów, ale najczęściej 
trzeba wtedy też walczyć z gargcyla- 
mi. Czwartą metodą jest szukanie 
kreciego korzenia na bagnach. Jest 
to dość ryzykowne, ponieważ trzeba 
walczyć z gloomami oraz uważać na 
zapadającą się pod nogami ziemię. 
Piąty sposób polega na podbijaniu 
osiedli i miast. Zyski czerpie się wte¬ 
dy z ustanowionych podatków. 

Spośród wy¬ 
mienionych spo¬ 
sobów najwięcej 
pieniędzy uzy¬ 
skuje się dzięki 









































Yo Fighłerzl Trzeci wymiar to 
r przyróść..- a tu właśnie megahit 
Iz Playstation pod tytułem BATTLE 
f ARENA TOSHINDEN ukazał się 
w wersji PeCetowej! W numerze re¬ 
cenzja 3 jak zwykle pełna lista ciosów 
{a co?). Jest już także SUPREME 
, WARRIOR, pierwsze i jedyne mor- 
[ dobicie z FULL MOTION V1DE0, wF 
^dziane z oczu zawodnika. Pomimo 
i tego, KOMBAT KORNER jeszcze 
1 raz pod smoczym znakiem MOR- 
ItAL KOMBAT. Znowu zdystańsu- 
Ijemy całą resztę świata rzetelny- 
|mi i najszybszymi informacjami, 
a jest o czym pisać i co oglądać. 
MORTAL KOMBAT powraca... 
ale od początku. 


ULTIMATE MOftTAL KOMBAT 3 


Wiadomo, jak wielką populamo- 
Fśdą cieszyły się na całym świecie 
r wszystkie trzy gry z serii MOFTTAL 
KOMBAT. Najpopularniejsza z nich - 
L trójka - sprzedała się w wielu milio¬ 


nach egzemplarzy \ doczekata się kon¬ 
wersji nawet na GAMĘ BOY'a. Mimo 
tego wielu graczy czuło lekkie rozcza¬ 
rowanie przeprogramowanymi kombo- 
sami i nieobecnością swoich ulubio¬ 
nych postaci. Panowie Boon i Tobias 
(yo! respedtf) szybko zdali sobie z tego 
sprawę i razem ze swoimi kolegami 
z firmy WILLIAMS przygotowali nową 
wersję MK3. Nosi ona nazwę ULTIMA¬ 
TE MORTAL KOMBAT 3. 

Co nowego w ULTiMATE? Przede 
wszystkim powracają znane i ogólnie 
Szanowane postacie: SCO R Pi ON, 
KITANA, IREPTILE, oraz dcchodzi 
ukryta w MK2 JADĘ. Jako ukryte po¬ 
stacie (którymi jednak można grać - 
kody itp.) występują MILEENA (zna¬ 
cie ją), ER MAC (dziwny koleś, pur¬ 
purowy NIN JA), i klasyczny 5UB-ZE- 
RO (SUB z MK/MK2, jako ninja 
w masce) oraz SMOKE (którego tak¬ 
że już znamy z trójki). Dodano cztery 
nowe tła (DESERT, CAVERN, HELL, 
WATERFRONT), r>owe KOMBAT 
KOD ES. Są także no we combosy 
dla mistrzów znudzonych już sta¬ 
rymi i klika nowych ciosów dla 
| postaci. UMK3 jest po prostu lep- 
Jszą wersją MK3I3] Mam jeszcze 
* dla was kilka screenów, niestety 
nienajlepszej jakości. Teraz o piat- 
formach, na których ULTIMATE 
MK3 ma szansę zaistnieć: 

SEGA SATURN - bę¬ 
dzie to pierwsza plat¬ 
forma dla UMK3. Ist¬ 
nieje duże prawdo¬ 
podobieństwo, że je¬ 
dyna- SATURN ze 
swoimi możliwościa¬ 
mi bez trudu pora¬ 
dzi sobie ze 
„zwykłym”, 
dwuwymia- 
r o w y m 
mordobi- 
ciem, 
SONY 
PL A Y- 
S T A - 
TION - 
MOR¬ 
TAL 
KOM¬ 
BAT 3 
został 
I kupio¬ 
ny za 
ogrom¬ 
ne pie- 
ni ądze 
przez 


we i w końcu 
UMK3 może się 
dla PSX’a poja¬ 
wić, tyle że będzie 
nieco zmieniony. 

3DO - ta prak¬ 
tycznie nie znana 
u nas konsola 
jest dość popular¬ 
na w USA i do¬ 
stanie ULTIMA¬ 
TE MORTAL 
KOMBAT 3. 

JAGUAR - po¬ 
dobno dopiero 
kończą konwersję MK3, a co dopie¬ 
ro ULTIMATE... raczej nie. 

PC - bardzo możliwe, jako że 
UMK3 może okazać się ostatnią grą 
z cyklu MORTAL KOMBAT dla Pe- 
Ceta (patrz MK4). PeCetowcy 
z ochotą powitaliby coś w rodzaju 
DATA D1SK, ewentualnie całą grę 
za nową, niższą cenę. 

AMIGA - zapomnijcie o tym... 
a szkoda. 

RESZTA - jaka reszta? 


WAVEłlET MORTAL KOMBAT 3 


Jak zapewne wiecie (np. z KOM¬ 
PENDIUM WIEDZY), salony gier 
w USA to podstawa catego gierkowe- 
go interesu, Obecnie w amerykań¬ 
skich centrach rozrywki realizowany 
jest projekt pod nazwą WAYENET 
MK3, który pozwala na walkę z prze¬ 
ciwnikami znajdującymi się w innych 
salonach. Inaczej mówiąc, coś w sty¬ 
lu modemu — tylko że w salonie gier. 

Po wrzuceniu żetonów do automa¬ 
tu gracz wybiera rodzaj rozgrywki: 
LOG AL - z automatem lub drugim 
graczem stojącym obok, albo WAVE- 
NET - czyi! z graczem, który znajduje 
się w innym salonie gier i ma ochotę 
zagrać w MK3. Pojawia się wtedy 
planszą na której można wstukać 
swoje imię (10 liter), a automat za¬ 
czyna szukać prze¬ 
ciwnika. Jeśli nie 
znajdzie nikogo, 
rozpoczynasz wal¬ 
kę w trybie normal¬ 
nym (z kompute¬ 
rem), a automat: da¬ 
lej szuka Gdy znaj¬ 
dzie przeciwnika, 
przerywa grę i łączy 
się z nim. Wtedy zaczyna się waika 
między dwoma graczami, a po jej za¬ 
kończeniu automat pyta się przeciw¬ 
ników czy mają ochotę stoczyć ją po¬ 
nownie (i co za tym idzie, wrzucić ko¬ 
lejne żetony). Otwiera to całkowicie 


nową erę w dziedzinie salonowej roz¬ 
rywki i dodaje wszystkiemu smaku. 
Jedyne na co narzekają amerykań¬ 
scy gracze to fakt, że gra się w MOR¬ 
TAL KOMBAT 3, a nie w ULTiMATE 


UIńmate Mortał Kombut 3 


MORTAL KOMBAT 3. Osobiście nfe 
wyobrażam sobie jak będą wyglądały 
salony w 2001 roku... 


FILM MORTAL KOMBAT 2 


Dokładnie tak, będzie druga 
część filmu MORTAL KOMBAT. 
COOOOOL, huh? Zachęceni suk¬ 
cesem finansowym filmowcy już 
niedługo rozpoczną prace. Na razie 
wiadomo, że Robin Shou (Uu Kang) 
podpisał kontrakt i zagra w drugiej 
części, a także będzie koordynato¬ 
rem wszystkich walk (podobnie jak 
w pierwszej części). MK 2 da odpo¬ 
wiedź na 
wszystkie 
pytania, któ¬ 
re pozostały 
bez odpo¬ 
wiedzi. Uka- 


SO- 
N Y 1 
i dlatego 1 
nie ukazał 
się w wersji 
dla SATUR- 1 
[NA. Tym ra- 
jzern bossowie ] 

Iz megakorpo-J 
| racji SEGA po-l 
stanowili zado- ^ 
wolić swoich 
I klientów i wyku¬ 
pili prawa do 1 
( UMK3. Wszystko , 
' jednak jest możlF I 
















SONYA będzie także, jako że Koni 
Hosktns (aktorka odtwarzająca jej 
postać w MK3) potwierdziła podpi¬ 
sanie kontraktu. O innych na razie 
nic nie wiadomo (CAGE, ja chcę CA- 
GE s a!!>). Boon jest podjarany na 
maksa możliwościami, jakie otworzył 
przed nim trzeci wymiar. Wszystkie 
postacie otrzymają nowe Fatale, po- 


KITANA, MĘEENA 


że się prawdopodobnie wiosną-la- 
tem 1997. 


MORTAL KOMBAT 4 


Pierwszy raz mogę uchylić nieco 
rąbka tajemnicy i opowiedzieć wam 
o MORTAL KOMBAT 4. TAK, 
PIERWSZE INFO O MK4 WŁAŚNIE 
TU I TERAZ!)! 

1 Prace nad MORTAL KOMBAT 4 
rozpoczęty się kilka miesięcy temu 
i cały czas idą pełną parą. Poza grą 
opracowywany jest sam sprzęt (wnę¬ 
trze automatu), na 
którym MK4 zadebiu¬ 
tuje Boon & Compa¬ 
ny na razie opraco¬ 
wują grę na niego 
gorszym sprzęcie 
\ wdąż czekają na 
nowy system. 

2. MORTAL KOM¬ 
BAT 4 będzie grą 
trójwymiarową! Są 
generalnie dwa typy 
trójwymiarowych 
mordobić. Pierwszy 
to zwykle 2D, lecz 
z renderowanytTii po¬ 
staciami i tłami, 

ewentualną możli 



6. Czy MORTAL KOMBAT 4 bę¬ 
dzie ostatnią grą z serii? Heh, jeśli 
MK4 zarobi pieniądze, na 100% zrt> 
bią MK5 (Boon). 

10. Kiedy? Najwcześniej marzec 
1997 na automatach. 

Zapewne każdemu z was ciśnie 
się na usta pytanie o konwersje MK4 
dla domowych maszynek Na razie 
jednak nic nie wiado¬ 
mo, przypuszczam jed¬ 
nak że konsola Play¬ 
station dostanie MK4 
pierwsza. Już o to za¬ 
dbają mali, żółci pano¬ 
wie z SONY. 


WAR GODS 


Pized MK 4 światło 
dzienne w salonach gier 
ujrzy pierwsze trójwy¬ 
miarowe mordobicie fir¬ 
my WILLIAMS, zaty luto¬ 
wane WAR GODS. Dla¬ 
czego zanudzam 


was 



wosdą rokoku w głąb ringu (TEKKEN, 
VjRTUA RGKTER). Drugi typ najle¬ 
piej reprezentuje TOSHINDEN - w ta¬ 
kich gradh przez cały czas istnieje 
możliwość ruchu we wszystkie strony 
ringu, Boon zapewnią że MK4 będzie 
należeć dc tego drugiego rodzaju. 

3, Grafika. Chłopaki pomimo tego, 
że skaczą w trzeci wymiar chcą zacho¬ 
wać reatistyczność całej serii i dlatego 
postacie w MK4 będą trójwymiarowe 
z naciągniętymi na poiygony tekstura¬ 
mi stworzonymi ze zdjęć aktorów. 
Obiecują też, że MK4 będzie wyglądać 
lepiej niż V|RTUA FIGHTER czy TEK¬ 
KEN, właśnie z powodu digitalizacji. 
Nie tóhcę zapeszać, ale czeka ich trud¬ 
na i długa praca. Tony Gośko, grafik 
odpowiedzialny za tła przygotował już 
połowę z nich i jak mówi Boon, są lep¬ 
sze niż wszystko co zrobił do tej pory, 

4. Kwestia postaci. RAI DEN 
i SCORPION definitywnie powrócą! 


I zostaną Anima- 
JH le i BabaEe. 

5. Gra. MOR¬ 
TAL KOMBAT 4 
będzie grą złą 
okrutną (pa¬ 
miętacie jesz¬ 
cze ten szok, 
gdy w MK1 Ka- 
no wyrywał ser¬ 
ce, albo SUB 
odbijał gło¬ 
wę???). Boon 
potwierdza, że 
w założeniach 
MK2 i MK3 mia¬ 
ły nieco rozluźnić emocje związane 
z pojawieniem się MK1 (sami wiecie, 
krew na ekranie, zakazy sprzedaży 
itp. M). Rzeczywiście, Fatale w MK3 
nie były tak dobre jak w MK1. Tym ra¬ 
zem jednak będą krwawe, obrzydli¬ 
wie, paskudne... czyli takie, jakich 
oczekujemy!!' Rozważają możliwość 
dodania nowych wykończeń i jeśli 
zdecydują się na ich wprowadzenie, 
będą dla niektórych szokujące. Naj¬ 
większy problem sprawia im prze¬ 
transponowanie niektórych ciosów 
w trzeci wymiar (teleporty i wyskoki 
z ziemi, projectile itp). Osobiście bar¬ 
dzo boję się o skoH, które były zna¬ 
komicie rozwiązane w trylogii MK (dy¬ 
namiczne, szybkie i dosyć realistycz¬ 
ne), a zupełnie inaczej w grach TEK¬ 
KEN i VIRTUA FIGHTER (wolne 
i bardzo wysokie, niczym z filmu ka¬ 
rate z Jackie Chanem) Musimy jesz¬ 
cze długo, długo poczekać. 


lohn Turk: 

SUB ZERO 
MK3 



jakimś WAR GODS? Zasłyszane 
plotki mówią, że na WAR GODS te¬ 
stowany będzie nowy trójwymiarowy 
system (ang. engine), na bazie które¬ 
go powstaje MORTAL KOMBAT 4. 
W WAR GODS po raz pierwszy zo¬ 
stanie zastosowany trójwymiarowy 
texture-mapping prawdziwych akto¬ 
rów (to będzie wyglądać jak V|RTUA 
FIGHTER albo TEKKEN z digitalizo 
wanyrni postaciami zamiast rendero- 
wanych). Jedną z wojowniczek zagra 
Keni Hoskjns (SONYA z MORTAL 
KOMBAT 3). Są już pierwsze, nieste¬ 
ty niezbyt dobrej jakości screeny. 
MK4 może wyglądać podobnie, może 
też się bardzo różnić (zależnie od 
sukcesu WAR GODS). 


jTT. 
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Johno 

Cage 


fi 


Daniel Pesina: 

mm cage, scouprn 


AKTORZY 


Na sam koniec prawdziwa gratka 1 
dla wszystkich fanatyków MK -I 
zdjęcia aktorów, którzy odtwarzali I 
postacie w GRACH (nie w filmie!) f 
MORTAL KOMBAT. Mam nadzieję j 
że się wam spodobają... 

W następnym KK: RISE 2; RE- 
SURRECTION jeszcze raz, zgod- I 
nie z życzeniem - pełna lisia cio i 
sów. I tym razem na pewno, defi- J 
nitywny REVIEW przecudownej I 
gry STREET RGKTER ALPHA | 
dla konsol Playstation i Saturn. 

Gulash I 

PS. Wiadomość z ostatniej 1 
chwili!!! Na PeCeta będzie VIR- 
TUA FIGHTER lakże w wersji niel 
wymagającej akceleratora! Czyli I 
będzie mógł grać każdy, kto posia- 1 
da odpowiedniego PeCeta (mini¬ 
malne wymagania: PI 00 i Win- 1 
dows J 9S). Radzę szybko zmieniać | 
sprzęt, sam zaderam rączki... 

PS2. Na PLAYSTATION zamiast 1 
ULTIMATE MK3 ukaże się MOR- 1 
TAL KOMBAT TRtLOGY! Będą to| 
wszystkie trzy częśd MORTAL A, 
perfekcyjne konwersje z automatów. 

PSS. Na CD 37 znajduje się roz¬ 
szerzony KOMBAT KOR NER, w któ¬ 
rym są m in. screeny z WARGO DS, 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3, 
MORTAL KOMBAT TRI LOG Y i zdję¬ 
cia aktorów. Oprócz tego znajdziecie 
tam dwa filmy w formacie AV| - jeden 
to przykładowa walka z UMK3, drugi 
to preview WARGO DS. 


War Godś 



W odpowiedzi na powtarzające się pyta¬ 
nia, oto kody do W1K3 na konsole SNES 
M EG ADR IV E. 


SUPER NINTENDO 

KoołStuff 

W głównym menu wciskaj: Góra, Góra, Dół, 
Dół, Lewo, Prawo, A, B, A 

Koder Stuff 

W głównym menu wciskaj: select, A, B, Prawe, 
Lewo, Dól, Dól, Góra, Góra 


ScotLs Słuff 

W głównym menu wciskaj: X, B, A, Y, Góra, 
Lewo, Dół, Prawo, Dół 

SMQKE Kodę 

Trzymaj PRAWO i B na ekranie z napisem Williams 
Trzymaj Y i X na ekranie ze słowami Raidena 

MECA DRIVE 

Cheats menu 

W głównym menu wciskaj: A, C, Góra, B, Gó¬ 
ra, B, A, Dół 


Seerets menu 

W głównym menu wciskaj: B, A, Dół, Lewo, A Dół, | 
C, Prawo, Góra, Dół 


KI LLER Kodes 

W głównym menu wciskaj: C, Prawo, A, Lewo, 
A, Góra, C, Prawo, A, Lewo, A, Góra 


SMOKE Kodę 

Na ekranie z rysunkiem MK3 wciskaj: A, B, B, 
A, Dół, A r B, B, A, Dół, Góra, Góra 


« r 






































Eiji Sh injo 


Wzrost: 175 cm 
Waga: 63 kg 
Wiek: 21 
Grupa Krwi: A 
Kraj : Japonia 
Broń: Katana Nihontoh 

Młody awanturnik, który poświęcił swe życie walce, Eiji 
nauczył się wszystkich technik od swego starszego bra¬ 
ta Sho, który niespodziewanie zniknął, Eiji przemierza świat w jego poszukiwaniu. 
Rekkuu Zan: Dół, Dół-Przód, Przód + S 

Hishon Zan: Przód, Dół, Dół-Przód + S 

Ryuu Sei Kyakti: (W powietrzu) Dół, Dół-Tył, Tył + K 

Ryuu Geki Dan: Dół-Przód + K 

Super Attack: Góra, Dół, Góra T Dół, Przód, Tył, Przód, Tył + HS 

Desperat!on Move (Hyakki Moshuu Ken): 

Przód, Dół-Przód, Dół, Dół-Tył, Tył, Dół-Tył, Dół, Dół-Przód, Przód + HS 
Combos WS, WS, WS, HS, (Rekkuu Zan lub Hishou Zan) 

WK, WK, WK, HK, (Htshou Zan lub Ryuu Geki Dan) 
WS, HS, HS, (Rekkuu Zan lub Ryuu Geki Dan) 




Sofia 


Wzrost: 172.5 cm 
Waga: 50 kg 
Wiek: 24 
Grupa Krwi: A 
Kraj: Rosja 
Broń: Bat Krasny/ 

Sofia przed rozpadem ZSRR była agentką KGB. Poddana ope¬ 
racji wymazania pamięci, pragnie odnaleźć swą przeszłość. 

Thunder Ring: Dóf, Dół-Tył, Tył + S 

Aurora Revolution: Przód, Dół-Przód, Dół, DÓł-Tyl, Tył + S 

Rattle Snake: Dół, Dół-Przód, Przód + S 

Obrazłiwy gest: Przód, Dół-Przód, Dół, Dół-Przód, Przód, Tył, Dół 4 HS+WK 
Super Attack: Dóf Przody Dół, Dół-Tył, Dół, DóTPrzód, Tył, Przód, Dół 4 HS+HK 
Desperation Wove (Cali Me Queen): Przód, Tył, Przód, Tył + HS 

Combos WK, WK, WK, Aurora Revolution 

WS, HS, WS r Ralfie Snake 
WK„ WS, Rattle Snake 


Fo Fai 


Wzrost: 154 cm 
Waga: 48 kg 
Wiek: 106 
Grupa Krwi: AB 
Kraj: Chiny 

Broń: Pazury Kon Sou Gakka 

Dla świata zewnętrznego Fo Fai jest alchemikiem i czarowni¬ 
kiem. Naprawdę jest płatnym mordercą, którego pazury nie 
raz splamiła krew niewinnych ludzi. Wałczy dzielnie, korzystając z magicznych sztuczek. 

Don Pappa: Przód, Dół-Przód, Dół, Dół-Tył, Tył 4 S 

Kappo Re: Dół, Dół-Tyt Tył 4 K 

Don Don Pappa: (w powietrzu) Przód, Dół-Przód, Dół, Dół-Tył, Tyl 4 S 
Don Do Ko Shu: Tyl, Dół-Tył, Dół, Dół-Przód 4 S 

Smali fart: Przód, Góra-Przód, Góra, Góra-Tyt, Tył + WS4HK 

Obrazi iwy gest: Przód, Dóf Pizód, Dół, Dół-Przód, Przód, Tył, Dół 4 HS+WK 
Super Attack: WK, WS, HS t HK, Tył, Przód, Tył, Przód + HS+HK 

Desperation Mowę {Do Do Don Pappa): 

Przód, Tył, DóPTyt, Dół, Dół-Przód, Przód, Tył + HS 
Combos WS, WS, HS 

WS, WS, Kappo Re 
Kucając WK, WK, Kappo Re 
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Megahit z Playstation wreszcie uka¬ 
zał się w wersji PC i co za tym idzie zy¬ 
ska nowych zwolenników i przeciwni 
ków. TOSHINDEN, na’ Playstation 
sprzedał się w większej ilości niż TEK- 
KEN, a w tej chybili powinna być dostęp¬ 
na wersja dla konsoli SEGA SATURN 
pod nazwą TOSHINDEN REMIX. 

TOSHINDEN to mondcbicie dla 
wszystkich. Każdy bez trudu poradzi 
sobie z ciosami i szybko znajdzie odpo¬ 
wiadającą mu posiać. Nie potrzeba dłu¬ 
gich treningów, opanowywania taktyk 
i combosów - wystarczy pograć chwilę 
i opanować podstawy. Zupełnie odwrot¬ 
nie niż w innych mordobiciach, tu 
wszystko jest kwestią wyczucia. Wła¬ 
śnie dlatego walki nie są nudne czy też 
schematyczne, za każdym razem 
otwierają się nowe możliwości ataku. 
Można po prostu nie trafić przeciwnika, 
można też przejechać mu mieczem po 
plecach (co może nie jest fair, ale scho¬ 
dzi najwięcej energii., jjpoczątkującym 
radzę włączyć cpję AUTO-DEFENSE, 
dzięki które) postać będzie zawsze blo¬ 
kować. Można także korzystać z dwóch 
kia wszy, którym przyporządkowane są 
specjalne ataki, dzięki czemu nie trzeba 
uczyć się sekwencji klawiszy, 

TOSHINDEN jest drugim (po FX- 
FIGHTEP) trójwymiarowym ma dobi¬ 
ciem na PC, ale pierwszym, w którym 
graczowi pozo¬ 
stawiono pełną 
swobodę ru¬ 
chu po całym 
ringu. O ile 
w FXF było to 
rozwiązane 
kombinacją 
klawiszy, 
które / 


już dwuwymiarowe MK 
czy SSF2T, to totalnie 
nowy, trzeci wymiar. Gra 
się całkiem inaczej i na¬ 
wet zupełnemu nowicju¬ 
szowi może udać się od¬ 
nieść zwycięstwo, nad 
graczem, który W młóci! 
przez miesiąc po nocach. 

Każdy może wypracować 
swoją taktykę (najprost¬ 
sza to stać jak najdalej 
i ciągłe strzelać pociskami), każda 
może okazać się nieco Inna. Radzę 
zaczynać grę od razu od poziomu 
NORIaL lub HARD 1 bo EASY jest po 
prostu za łatwy. Denerwuje mnie tylko 
fakt, że niektóre ciosy są absurdalnie 
trudne do wykonania na klawiaturze 
Nie trzeba jednak używać ich wszyf 
skłch, to nie MK. 

Wystarczą 2- < 

3 podsta- 


Mondo 


Wzrost: 179 cm 
Waga: 66 kg 
Wiek: 42 
Grupa Krwi: AB 
Kraj: Japonia 

Broń: Włócznia Seryuu no Yari 

Mondo był najsilniejszym wojownikiem z klanu NINJA trenują¬ 
cego najlepszych zabójców, Teraz walczy za pieniądze. 

Przód, Dóf, Dół-Przód + S 
Tyt a Dół-Tył, Dół, Dół-Przód, Przód + S 
(W powietrzu) Dól, Dół-Przód, Przód + S 
Dót, Dół-Przód, Przód 4 S 
Dól r Dół-Tył, Tył 4 S 
Super Attack: Przód, Góra-Przód, Góra, Gcra-Tyt Tyk Przód, Dół-Przód, Dół + HS+HK 
Desperation Move (Choriki Daibutsumelsu): 

Dół, Dół-Przód, Przód, Dół, Dół-Przód, Przód, Tył+ HS 
Combos WS, WS, Gou Riki Ten Bu 

WS, Gou Riki Fuu Jin 
Kucając WK, WK, WK 




Gou Riki Ten Su: 

Gou Riki Fuu Jin: 

Gou Riki Rai Jin; 

Shitsu Buu 2 u Ki (Jyodan): 
Shitsu Buu Zu Ki (Gedan): 


M. 


W zawsze I 
„zaskaki- * 
wały', w TO- 

Jihtniihi 


wg- 

we. 


SHINDEN do te 
go celu przeznaczo¬ 
ne są dwa oddzielne przyciski. Zatem 
gdy przeciwnik atakuje swoim poci¬ 
skiem lub bronią, masz trzy warianty 
obrony (blok, uskok w lewo lub w pra¬ 
wo). Rozwiązanie to uważam za do¬ 
skonale, otwiera bowiem przed wo¬ 
jownikami- nowe horyzonty. To nie jest 
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W TOSHINDEN 
wy stępuje ośmioro 
wojowników, każdy 
z nich posiada inną 
broń i walczy innym 
stylem. Nieśmiertel¬ 
ny tandem RYU 
i KEN jest także 
obecny jako EUi 
i KAYIN, Pod wzglę¬ 
dem obsady, TO¬ 
SHINDEN oferuje coś dla każdego 
- począwszy od pozornie słabych, 
a w rzeczywistości bardzo niebez¬ 
piecznych pań (SOFIA i szczegól¬ 
nie ELLIS) T poprzez zakutego 


I 


NA TOSHINDEN wykorzystuje (jeśli 
są) hardware’GWG akceleratory gra¬ 
ficzne 3D BLASTER i DIAMOND 
EDGE 3D (test tego pierwszego mo¬ 
żecie znaleźć w dziale hardware). 
Jednym zdaniem - graficznie TO¬ 
SHINDEN jest na doskonałym po¬ 
ziom te, Dźwiękowo także bez zarzu¬ 
tu, odgłosy i krzyki pozostały w ory- 
ginalnej japońskiej werśji (na Play¬ 
station są pozmieniane i gorsze!}, 



w zbroję francuskiego 
księcia (DUKE) aż do wiot¬ 
kiego mordercy w postaci 
RUNGO czy też szalonego 
chińskiego mistrza (FO), 
Zapewniam, źe każdy 
znajdzie coś dla siebie, 

Jeszcze tylko redakcyjne 
typy: Gulash - EIJI, Root- 
San - ELLIS, Martinez - 
a MONDO. Prawda, że bar¬ 
dzo różne? 

Słówko o wykonaniu gry. Jak już 
wspomniałem wcześniej w KOMBAT 
KORNER, do wyboru są cztery tryby 
graficzne (320x120, 320x200 

0x240 i 640x400a także ol¬ 
brzymia ilość detali do włączenia 
i wyłączenia (ESC podczas gry). 
Zapewniam, że da się grać na¬ 
wet na słabej 466DX33 r zaś ze 
smutkiem donoszę że w trybie 
640x400 TOSHINDEN „chru¬ 
pie” nawet na PI00. Mimo 
togo jednak w standardo¬ 
wym 320x200 gra wyglą¬ 
da i rusza się całkiem 
nieźle, BATTLE ARE- 


zaś muzyka do wyboru MIDI lub AU¬ 
DIO z kompaktu, W TOSHINDENA 
można grać także po kablu przez 
sieć lokalną a nawet przez modem IM 
Pierwsze mordobicie, w które moż¬ 
na grać przez modem! 

Gulash 

P.S. Zajrzyjcie do KGB na sir 84! 
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Kayin Amoh 


Wzrost: 178 cm 
Waga : 64 kg 
Wiek: 22 
Grupa Krwi: AB 
Kraj: Szkocja 

^ j Bron: Miecz Claymore 

m Kay,ri przez ^szość swe 9° z V' aa kenowal sztukę walki 
tk ** V i fi pod jednym dachem razem ze swoim najlepszym przyjacie¬ 

lem i zarazem rywalem, Eijśm. Spokojny i opanowany, jest zupełnym przeciwieństwem 
przyjaciela. Przybrawszy pseudonim STORM poszukuje mordercy swego ojca. 


Dół, DóFPrzód, Przód + S 
Przód, Dól, Dól-Pnod + S 
(W powietrzu) Dół, Dół-Tyl, Tyl + K 
Dół, Dół-Tyl, Tyf + K 


Sonic Slash: 

Deadly Raise: 

Raging Sun: 

Shoulder Crush: 

Super Attack: 

Przód, Dćl-Przód, Dól, Dól-Tył, Tyl, DókTyl. Tył, Przód, Tył + WK+HK 
Desperation Move (Heli s Iniemo): 

Przód, Dół-Przód, Dól, Dól-Tył, Tył, Dół-Tył, Dół, Doł-Przód, Przód + HS 
Combos WS, WS, HS, (Deadly Raise lub Shoulder Crush) 

WK, W$, HS t (Deadly Raise lub Shoulder Crush) 
WK, WS, WS, HS 



Rungo Iron 


Wzrost: 196 cm 
Waga: 92,6 kg 
Wiek: 30 
Grupa Krwi: A 
Kraj: USA 
Broń: Maczuga 

Rungo odkrył pewnego dnia złoża uranu. Jego żona 
i dzieci zostały porwane przez złych ludzi pragnących 
położyć łapy na cennym minerale. Rungo musi walczyć o swoich bliskich. 

Shima to Daichi no Ikarr: Dól, Dół-Przód, Przód + S 

Daichi no Mezame: Przód, Dól, Dól-Przód + K 

Daichi no Otakebi: Przód, Dół-Przód, Dół, Dól-Tył, Tyl + S 

Daichi no [kari: Dól, Dół-Przód, Przód. Tyl + $ 

Secret Move: Góra-Przód, Góra, GóreeTył, Tyf, Dól-Tył, Przód, Tył, Dół +■ HS+HK 
Desperation Move (Daichi Hyakusai): 

Tyt, Dói-Tyi, Pół, Dól-Przód, Przód, Dół-Przód, Dól, Dól-Tyt, Tyl + HS 
Combos WS W$ f WS, WS, (Shima to Daichi lub Daichi no Pdezame) 
WK, WK, WS, (Shima no Daichi lub Daichi no Gtekabi) 



Duke B. 
Rambert 


Wzrost: 190 cm 
Waga : 75 kg 
Wiek: 29 
Grupa Krwi: A 
Kraj: Francja 

Broń: Miecz dwuręczny Deinier 1 /ancool 

Duke przez bardzo długi czas myślał, że jest najlepszym 
wojownikiem władającym mieczem. Wybił mu to z głowy Eiji 
wygrywając pojedynek. Duke długo trenował, aby jeszcze raz się zmierzyć z Eijim. 

Southern Cross: Tyl, Przód, Dół-przod, Dól + S 

Oeath: Dół, Dół-Przód, Przód + S 

Heim Crush: (W powietrzu) Dół, Dół-Przod, Przód + $ 

Ogre Slash: Przód, Dol-Tyi, Dół, Dół-Przód + S 

The End: Dól-Tył, Dół, Dól-Przód, Przód, Tyt + HS 

Super Attack: Dół-Przód, Dół, Dół-Tyl, Dól, Dól-Przód, Dół, Tyl, Przód + WS+HK 
Desperation Move (Armour Dmsher): DóFTyl, Dól, Dół-Przód, Przód, Tył + HS 
Combos WS. HS, HK WK 

WK r WS, Death 
WK, WK. WS, W$ 



Ellis 


Wzrost: 155 cm 
Waga: 46 kg 
Wiek: 16 
Grupa Krwi ; 0 
Kraj: Turcja 
Broń: Sztylety 

Ellis wychowali członkowie wędrownej trupy cyrkowej. Po¬ 
wiedzieli jej, że straciła rodziców będąc jeszcze niemowlę¬ 
ciem. Niedawno usłyszała płotki mówiące o jej rzekomo pozostałym przy żydu ojcu. 

Homing Swallow; Dól, Dól-Tył, Tyl + K 

Soar Windo w: Przód, Dół, Dół-Przód + S 

Serów Dancing: (W powietrzu) Dól, DÓI-Tyl, Tył + K 

Arc Slash: (W powietrzu) Dól, Dól-Tyl, Tył + S 

Ribbon Toss: Przód, Góra-Przód, Góra, Góra-Tyt, Tyl + WS+HK 

Super Attack: Dól-Przód, Dól, DóLTyl, Dół, Dól-Przód, Tył, Przód, Dól + HS+HK 
Desperation Move (French Kiss): Przód, Tyl, Przód, Tyl + S 

Combos Wśiizg, WK, WK, WK, WK 

Wślizg^ Homing S wal Iow t Soar Window 
WS, WS, WK, WK r WK, (WS lub HS lub HK) 
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iić Złemu na kolejne se¬ 
ryjne morderstwo. Sam 
nie może stanąć do walki 
(tłumaczy się swoim wie¬ 
kiem i takie tam) zaś jego 



Początek 16 wieku, mała pro¬ 
wincjonalna osada potożona 
gdzieś w Chinach. Ludzie żyją 
swoim prostym życiem, jedzą ryż 
z warzywami i cielęcinę o pięciu 
smakach. Składają dary dla pobli¬ 
skiego klasztoru, w którym mnisi 
pod wodzą starego mistrza chro¬ 
nią połowy jednego z najpotęż¬ 
niejszych talizmanów - srebrnej 
maski. 

Pewnego dnia grupa dziwnie 
ubranych napastników 
plądruje wioskę. Grabią, 
palą, gwałcą, ale nie mor¬ 
dują. Gdy na miejsce 
przybywają mnisi, pojawia 
się ten najbardziej zly (zla¬ 
tuje z dachu, jakby miał 
skrzydła). Oznajmia, że 
jeśli dobrowolnie nie od¬ 
dadzą przed zachodem 
słońca drugiej części maski roz¬ 
pocznie pacyfikację wioski (jak się 
wyraża, nabije każde bijące jesz¬ 
cze serce na kij). 

Stary master nie może dopuścić, 
aby talizman wpadł w nieodpo 
Wiednie ręce, nie może też pozwo- 


najlepsza uczennica została ranio¬ 
na. Nagle dostrzega... CIEBIE. 
Właśnie tak, musisz pokonać złego 
szeryfa i nie dopuścić aby druga 
część maski wpadła w jego łapy. 


będziesz mógł raz użyć w pozo¬ 
stałych pojedynkach (sam infor¬ 
muje o najlepszym momencie, mi¬ 
gając). SPECJAŁ! jest dużo i moż¬ 
na w ten sposób uzbierać całkiem 
pokaźny arsenał 
Walka odbywa się 
w sposób bardzo 
niekonwencjonalny 
(zresztą w tej grze 
nie ma nic konwen¬ 
cjonalnego). Wy- 
świetlane są se¬ 
kwencje video r na 
które trzeba reago¬ 
wać wciskaniem od¬ 
powiednich klawi¬ 
szy. Nie odbywa się to tak głupio, 
jak w SPAGE ACE czy DRA¬ 
GONA LAIR, ale bardziej intuicyj¬ 
nie. Możesz nie trafić swoim do- 
sem (i nie giniesz od razu), możesz 



0 orientalną oprawę muzyczną 
(wiecie, pią-ptą-piąpią-pią). 

Uwielbiam filmy z HongKongu, 
szczególnie te nakręcone za 200 
dolców w dwa dni. Te t w których 
g ostko wie latają po drzewach, 
czy też mają brody i wąsy nama¬ 
lowane flamastrami. Polecam film 
MAŁPA W GENU WĘŻA (super! 
flamaster i 200 doiców budżetu) 
oraz widowisko ZBROJA BOGA 
(Jackie Chan! setki tekturowych 
kartonów, na które skaczą ; itpJ)* 




Zanim jednak zawalczysz z sa¬ 
mym Złym r musisz pokonać dzie¬ 
więciu Wariordów chroniących go 
na każdym kroku... 

Właśnie taka jest historia pierw¬ 
szego i jak sądzę jedynego inte¬ 
raktywnego filmu karate pod tytu¬ 
łem SUPREME WAR- 
RIOR. Obecny od po¬ 
nad roku na konsoli 
3DO doczekał się nie¬ 
dawno PeCetowej kon¬ 
wersji. Nie wyszło mu 
to na dobre, ale o tym 
później, W wersji na 
3DO SUPREME WAR- 
RiOR otrzymał dwie 
nagrody New Media In- 
visfon, oraz został wy¬ 
brany grą roku przez British Inte- 
radive Multimedia Association. 
Rozpoczynamy grę. Dziewięciu 
przeciwników należy do trzech ży¬ 
wiołów (ziemia, wiatr i ogień). Aby 
dostać się do najlepszej trójki trze¬ 
ba pokonać najpierw sześdu gor¬ 
szych. Po każdej wygranej watce 
otrzymasz SPECJALA którego 



też trafić i wtedy ob¬ 
serwujesz rękę obi¬ 
jającą twarz prze¬ 
ciwnika czy też no¬ 
gę walącą go w kor¬ 
pus. Dostępne są 
trzy ciosy ręką, trzy 
nogą i trzy bloki. 

Trzymając SHIFT 
i wyprowadzając je¬ 
den z ciosów otrz- 
mujemy mocniej¬ 
szy, ale tez \ bar¬ 
dziej opóźniony atak. Blokowa¬ 
nie wygląda bardzo realnie 
i zastania widok na ekranie. 

Wszystko pomyślane jest 
bardzo fajnie, np. ciosy nogami 
nie są skuteczne na dłuższy 
dystans, zaś przeciwnicy rzad¬ 
ko powtarzają swoje ataki. 
Można też włączyć opcję TRA- 
IN1NG iCONS - na ekranie 
często będą pojawiać się ikon- 
kr symbolizujące klawisze, któ¬ 
re należy wcisnąć (lewy górny 
róg - ręka, dół - noga, prawy 
blok), co ułatwia grę. Często też 
słyszy się „głos wewnętrzny”, stary 
mistrz wnika w debie i udziela 
wskazówek. Oprócz tego stojąca 
z boku skośnooka panienka za¬ 
grzewa do walki. Przed rozpoczę¬ 
ciem walki radzę obejrzeć trening, 
w którym mnisi okładając się uczą 
podstawowych technik. 

Największy problem w SUPRE¬ 
ME WARRIOR potęga na tym, że 
momentami na ekranie NIC NIE 
WIDAĆ! Konwersja PC w niczym 
nie przypomina oryginału. Zasto¬ 
sowano algorytm kompresji, dzię¬ 
ki któremu gra ani na chwiię nie 
zwalnia, w zamian za to na ekra¬ 
nie obserwujemy prawdziwą 
sieczkę rozmytych kolorów i fru¬ 
wających pikseli. Jak na złość, 
dźwięk jest wspaniały, wszystkie 
jęki i krzyki... zadbano nawet 
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SUPREME WARRIOR to właśnie 
film z HongKongu. który posiadał 
całkiem pokaźny budżet Widać 
to na przykład przy scenie paniki 
w wiosce, gdzie biega co naj¬ 
mniej kilkudziesięciu ludzi. Zna¬ 
komity materiał na dobrą grę, 
szkoda tylko że tak mało widać... 
Wołałbym pograć w oryginał na 
konsoli 3DO w 32-tysiącach kolo¬ 
rów, a nie na przebrzydłym i na¬ 
dającym się do biura PeCecie. 
Szkoda SUPREME WARRIORA. 

Gulash 
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gry przez 
sieć lokalną, 
kabel, a na¬ 
wet modem. 
Mordobicie 
przez mo¬ 
dem... wow! 
Podobni jak 
w TOSHItt- 
DEN* 

nera! nera! 
wątroba! 

Gulash! 
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przemy w n i kac h 
między rundami. 
Dźwięk w po¬ 
rządku - sam- 
plowane okrzy¬ 
ki panienek 


Anarchiści uwielbiają takie 
wielkie, silikonowe pierogi .. 


opcjt gry MULTI- 
PLAYER o których 









































































Zwariowana rywalizacja rozma¬ 
itych wehikułów w najdziwniejszych 
miejscach globu -to najkrótszy opis 
BIG RED RAC ING. W tej grze nie tyl¬ 
ko wyścig jest szaleńczy, cała opra¬ 
wa jest niezwykle ekstrawagancka. 
Styl gry przypomina MT V - dzikie ko¬ 
mentarze, wrzaski, ostra muzyka 
i wykręcone pomysły. Wszysto przy¬ 
gotowane niezwykle nowatorsko. 
Wyścigi to praktycznie wariacki 
wycisk bez żadnych reguł. Musisz 
jedynie uważać by nie wylecieć 
z trasy. Reszta to twoja twórcza in¬ 
wencja Możesz się zderzać, spy¬ 
chać, zajeżdżać drogę i w ogóle ro¬ 
bić co tylko ci się podoba. Obserwuj 
jednak procentowy wskaźnik DAMA- 
GE - jeśli dopuścisz by osiągną! 
100% to jesteś wrakiem. Pamiętaj 
też, że uszkodzenia wpływają na 
charakterystykę jezdną twojego po- 

Domark’96 

PC MS 1 CD 

4860X2/66 ■ 9 MB RAM ■ 41 MB ROD 
VGA/SVGfl ■ SB 16 ■ SB flWE ■ GUS 

ńb.if!r/iDW3ivv dystrybutur 
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jazdu - ledwo co 
toczącym się ru¬ 
pieciem nic nie 
zdziałasz. Warto 
więc umiejętnie 
jeździć niż cały 
czas się przecierać i zderzać 
W trybie VGA gra jest bardzo dy¬ 
namiczna i płynna. Gorzej ma się 
sprawa z trybem SVGA, Ma PI OD 
gra skacze i to skacze 
bardzo nieprzyjemnie. 

Jest to dosyć dziwne, 
gdyż tekstur nie ma tu za 
dużo, krajobraz jest do¬ 
syć skąpy, a pojazdy 
schematyczne. 

Jednym zdaniem 
nie ma w tej grze 
przepychu graficz¬ 
nego, który uspra¬ 
wiedliwiałby aż lak 
wolną pracę, 

Wyścigi odbywa¬ 
ją się w najróżniej¬ 
szych miejscach 
i w rozmaitych po¬ 
jazdach Ciężarówki, 
jeepy, pontony, helikop¬ 
tery, samochody osobo- 


Z. 


Berna I 


odmienny stopień trudności. Jedne 
trasy są proste, inne zaś wiją się ni¬ 
czym wąż w ataku epilepsji W nie¬ 
których trzeba nawet skakać przez 
niewielkie skocznie. 

Gra jest bardzo fajowa. Akcję mo¬ 
żesz obsen;;ować z niemalże dowol¬ 
nego kąta (aby to osiągnąć wykorzy¬ 
staj myszkę), a także siedząc tradycyj¬ 
nie w kabinie. Według mnie wygód- 




n 




we, pojazdy księżycowe, wielkokoto- 
we pojazdy. Łącznie 18 poruszają¬ 
cych się wehikułów - wszystkie 
opracowane w dość schematyczny, 
ale bardzo przyjemny sposób. Mają 


i 


widoczne różne części, 
a podczas jazdy pracują na¬ 
wet amortyzatory. W kabinie 
widać dokładnie zawodnika. 
Gdy twój pojazd jest znacz¬ 
nie uszkodzony, z silnika 
snują się smużki dymu, 
a gdy użyjesz dopalacza, z rur wy¬ 
dechowych buchają płomienie, 

A gdzie można wymiatać? Auto¬ 
rzy przygotowali 24 rozmaite trasy 
położone w najróżniejszych strefach 
klimatycznych, a nawet na Księżycu. 
Są tory wyścigowe w miastach, są 
terenowe szlaki przez dżunglę i pu¬ 
stynię, są wreszcie wartkie 
rzeki, po których pływasz po¬ 
duszkowcem lub pontonem. 

Dla każdego coś miłego, 
a przy okazji bardzo ładnie 
opracowanego. Tekstury 
i elementy krajobrazu prak¬ 
tycznie się nie powtarzają. 

Każdy tor jest inny, każdy ma 


niejszy jest widok z ze¬ 
wnątrz. Wyścigi są bardzo 
efektowne i dynamiczne. 
Krahsy, płomienie, kurz, bry¬ 
zgi wody... Jest wszystko co 
potrzeba. Być może przyda¬ 
łoby się nieco więcej różno¬ 
rodnych elementów na tra¬ 
sie, ale gra siadłaby wtedy 
swą zabójczą płynność. BIG RED RA¬ 
GI IMG nie są typowymi wyścigami, ale 
jest to bardzo pieczołowicie i co waż¬ 
niejsze, pomysłowo opraoowana gra, 
KaYteck 
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a w dodatku możemy go często 
doładowywać, zwiększając siłę ra¬ 
żenia. 

Psaph w zasadzie nie jest ekwi- 
librystą, ale potrafi skakać (zarów¬ 
no z miejsca jak t z biegu), kucać 
i turlać się na boki (klawisz Alt + 
Shift + kierunek). Ta ostatnia 
czynność, zważywszy na dosyć 
ciasną budowę korytarzy, nie za¬ 
wsze jest przydatna. 


nowią jednak tytko tło i nie przy¬ 
ćmiewają samej treści gry. 

Podnoszenie przedmiotów: 
wystarczy ukucnąć i wejść na 
dany przedmiot. W niektóre cele 
łatwiej jest trafić kucając. Radzę 
stosować metodę strzelania we 
wszystko - jeśli się iskrzy przy 
trafieniu, to trzeba grzać dalej. 



Zdarzało mi się wcietać w po¬ 
stacie różnych narodowości i ras. 
Nigdy jednak nie miałem fioleto¬ 
we) krwi i ładnie wygolonej czasz¬ 
ki przedzielonej wąskim pasmem 
przylizanych włosów. A takimi 
właśnie atrybutami wyróżnia się 
kolejny pretendent do miana 
Zbawcy Światów - Psaph Abal. 

Jak dowiadujemy się z nastrojo¬ 
wego si lico no graficzne go intro, 
Psaph - członek Służby Planetar- 


W obtoczki wypadające ze 
zniszczonych kul na ścianach 
należy wchodzić - odnawiają 
energię. 

Gra się przyjemnie, dużo się 
dzieje. Ogółem zaliczam ALfEN 
GDYSSEY do lepszych w swoim 
gatunku. 

Banana Split 


Mnogość rodzajów przeciwni¬ 
ków może zaskoczyć niejedne¬ 
go wyjadacza. Można ich więk¬ 
szość obejrzeć na jednym 
z komputerów rta początku gry. 

Są dopracowani i co najważniej¬ 
sze - różnorodni. Od humano- 
idafnych moiochow dysponują¬ 
cych arsenałem Terminatora 
przez latające roboty - sondy aż 
po stacjonarne systemy obron- Tips: dajcie się zabić w każdym 
ne , możliwym momencie. Autorzy po- 

Psaph często komentuje wta- starali się aby Psaph przy róż- 
sne czynności czy to wyrażając nych okazjach umierał różnorod- 
radość z powodu zniszczenia wro- nie - warte obejrzenia, 
giego robota czy też ból. wdeptu¬ 
jąc go w kałużę kwasu Posługuje . 5I"!G 

się przy tym płynną angielszczy- Pilił! 9 & 

zną. Akcja gry okraszo- — 

““ na jest scenkami przy (9 fu D 

ważniejszych wydarzę- awI 

niach jak np. rozbiciu 

generatora czy mecha- Zł 

nizmu dużego wiatra- ~ 

ka. Wstawki te bardzo kaicissi 

ładnie wykonane, sta¬ 


dowy waczami broni jest Oagski. 
Na szczęście szybko można opa¬ 
nować podstawowe komendy 
komputerów. 


Psaph Jak na humanitar¬ 
nego pracownika SP przy¬ 
stało. uzbrojony jest w bla- 
ster. Biaster ma nieograni¬ 
czony zapas energii. 













Jest taki rodzaj gier strategicz¬ 
nych, który budzi w wtelu graczach 
emocje nie mniejsze niż kolejne 
mordobicle. LASER SOU AD (SSB), 
SABRE TEAM (SS‘17), SYNDICA- 
TE (SS P S) a UFO (SS14), JAGGED 
ALLIANCE (SS'27) - chyba wiesz 
już o co chodzi? Specyficzny klimat 
tych gier wciąga bez reszty - chcia¬ 
łoby się grać, grać i grać. Chyba do¬ 
brze, że gry takie przykuwają uwagę 
na długie miesiące, gdyż niestety 
nie ma ich zbyt wiele. Trudności 
techniczne, dobieranie perspekty¬ 
wy, algorytmy zachowania przeciw¬ 
ników i własnych żołnierzy poważ¬ 
nie wydłużają czas tworzenia. 
O DEADLINE grupy NOVA SPRING 
wiadomo by to już od jesieni 1995. 
Po długim okresie ciszy gra ukazała 
się na rynku, ale jak wieść gminna 
niesie jest tojej szósta wersja! 



DEADLINE jest grą o działa¬ 
niach tzw brygad antyterrorystycz¬ 
nych, Jako dowódca specjalnego 
oddziału komandosów zatrudniany 
będziesz przy różnego rodzaju nie¬ 
bezpiecznych zadaniach. Odbicie 
zakładników, likwidacja groźnego 
gangu, atak na siedzibę terrory¬ 
stów to dla ciebie Chleb codzienny. 
Nie ma tu łatwych zadać - charak¬ 
ter kolejnych misji doskonale odda¬ 
je stopniowania: trudna, trudniej¬ 
sza, beznadziejna* niewykonalna, 
Ty jednak masz wypełnić je 
wszystkie... 

Do swojej dyspozycji masz kilku¬ 
nastu komandosów, podręczny 
skład broni i dokładne plany terenu. 
Po wybraniu i wyposażeniu ośmio¬ 
osobowej grupy uderzeniowej, 
masz opracować niezawodny plan 
ataku. Twoi przełożeni, jak się do¬ 
myślasz, nie pomogą ci w niczym. 
Będą za to ciągle krytykować. A to 
za duże straty w oddziale, a to że 
zginął zakładnik, innym razem za¬ 
życzą sobie byś brat terrorystów 
żywcem. 



Misje w DEADLINE są niezwykłe 
urozmaicone, lecz można zauważyć 
w nich pewien schemat, O piątej rano 
budzi cię telefon od twojej przełożo¬ 
nej. Terroryści zaatakowali tu i tu, 
wzięli zakładników, okupują jakieś bu¬ 
dynki. Szczegółowy raport znajdziesz 
na biurku, łch żądań nikt przy zdro¬ 
wych zmysłach nie zamierza spełniać 
pozostaje jedynie wyjście sito¬ 
we. Oczywiście nie możesz naro¬ 
bić zbyt wiele hałasu. Ani słowa 
prasie. Jak najmniej zabitych - 
także terrorystów. Jak najmniej¬ 
sze zniszczenia. Jak się domy¬ 
ślasz najlepiej byłoby gdyby ter¬ 
roryści sami się poddali, areszto¬ 
wali i zamknęli w więzieniu. 

Nie czas jednak na zgryźliwe 
komentarze. Czas biegnie nie¬ 
ubłaganie, a przed tobą sporo 
roboty. Musisz wybrać koman¬ 
dosów do akcji, zdecydować 
jakie zabiorą ze sobą wyposażenie, 
na mapie opracować plan ataku 
i następnie wykonać go, czuwając 
nad sytuacją, by zadziałać osobi¬ 
ście gdyby poszło coś 
nie tak. Oprócz tego 
mozesz zająć się roz¬ 
mową z porywaczem 
(przez telefon), zamówić 
dodatkowy sprzęt lub 
zlecić śledztwo wskazu¬ 
jąc niejasne fragmenty 
raportu. 


Najważniejszym zada¬ 
niem jest oczywiście 
opracowanie płanu akcji. 

Oglądając szkic terenu musisz zaan¬ 
gażować cały swój zmysł taktyczny 
oraz spore pokłady wyobraźni aby 
stworzyć sobie wizję tego co tu się ma 
wydarzyć. Zwykłe terroryści rozpro¬ 
szeni są po kilku budynkach, więc 
musisz odpowiednio podzielić swój 
oddział. Gały czas pamiętaj o tym, że 
nie jest to operacja wojskowa - strze¬ 
lanina jest niepożądana. Akcja musi 
być błyskawiczna! DEADLINE genial¬ 
nie oddaje zależność im szybsza 
musi być akcja tym więcej czasu wy¬ 
maga jej zaplanowanie. 

Plan akcji jest konieczny. Moż¬ 
na co prawda sterować komando¬ 
sami ręcznie, na przykład tak jak 
w SYNDfCATE. Ale zwykle nie ma 


na to czasu. Szaleniec trzy¬ 
mający zakładników na 
muszce AK-47, czy fanatyk 
z palcem na detonatorze nie 
będą na ciebie czekać. Kilka 
sekund po oddaniu przez 
ciebie pierwszych strzałów 
zakładnicy mogą być już 
martwi, a bomba zdetono¬ 
wana. Atak musi być błyska¬ 
wiczny i to od razu na naj- 
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groźniejszych terrorystów. Wszel¬ 
ka zwłoka to śmierć. Podobnie jak 
w UFO dopóki atakujesz - jesteś 
bossem, zatrzymanie się to danie 



. Jeśli przeciwnie, przewidu¬ 
jesz strzelaninę ale nie chcesz 
wielu zabitych daj swoim lu¬ 
dziom broń krotką (ale nic MA¬ 
GNUM ani EAGLE). Gdy zo¬ 
stawiasz kogoś na straży na 
zewnątrz budynku do pilnowa¬ 
nia szerszej przestrzeni - naj¬ 
bardziej przyda mu się karabin 
(wszystkie karabiny w DE¬ 
ADLINE to specjalne wersje 
snajperskie chociaż tego nie widać 
na zdjęciach). 

Niezwykle przydatne w wielu mi¬ 
sjach są granaty. Nie mówię tu jed¬ 
nak o zwykłych granatach odłam¬ 
kowych. Aby nie pozabijać zakład¬ 
ników, a jednocześnie obezwładnić 
bandytów możesz skutecznie użyć 
dwóch typów granatów: oghjszają- 


przeciwnikowl okazji do kontrata¬ 
ku. 

Przewagą terrorystów jest to, że 
są ukryci i zwykle mają zakładni¬ 
ków. Twoją przewagą jest posiada¬ 
nie lepiej wyszkolonych ludzi oraz 
specjalistycznego sprzętu. Poza 
tym to ty wybierasz miejsce i mo¬ 
ment ataku! 


Sprzęt jaki masz do dyspozycji 
jest często kluczem do wykonania 
misji. Nie jest na przykład wszystko 
jedno jaką zabierzesz bron. Gdy 
twój komandos MUSI zabić jakiegoś 
terrorystę (np. gościa z bombą w sa¬ 
molocie) daj mu pistolet maszyno- 



cych (oznaczone: FL) i z gazem 
obezwładniającym (CS). Granaty 
ogłuszające działają skutecznie tyl¬ 
ko w zamkniętych pomieszcze¬ 
niach. Produkują one błysk i huk. 
Ich działanie jest natychmiastowe, 
ale krótkotrwałe. Granaty z gazem 
mają kilkusekundowe opóźnienie 
i terrorysta może uciec poza strefę 
ich działania. Obezwładniają one 
jednak przeciwnika na dłużej. Naj¬ 
lepiej stosować oba typy granatów 







































naraz; ogłuszający przewraca 
przeciwników na tę krytyczną chwi¬ 
lę, która pozwala zadziałać gazo¬ 
wemu. Trzeba jednak uważać by 
twoi ludzie próbując chwytać obez¬ 
władnionych terrorystów sami nie 



weszli w chmurę gazu zanim się 
ona rozproszy. 

Ciekawą bronią, umożliwiającą 
spore kombinowanie, jest Winche- 
ster. Można z niego wystrzeliwać 
pociski ogłuszające I gazowe dzia¬ 
łające tak jak granaty (w przypadku 
gazowych - nawet lepiej). Winche¬ 
ster możesz załadować też poci¬ 
skami z miękkim metalem (do wy¬ 
ważania drzwi), ze śrutem lub pla- 
stikowe, służące do obezwładnia¬ 
nia wroga. 

Niezwykle przydatnym, chociaż 
niełatwym w użyciu sprzętem jest 
TH ER M AL IM1AGER. Umożliwia on 
widzenie przez śdany (tak, tak!) 
Przed akcją warto więc podesłać 
skryde jednego żołnierza pod budy¬ 
nek gdzie kryją się terroryści. Może 
on dostarczyć ci wartościowych in¬ 
formacji o rozmieszczeniu przeciw¬ 
nika. Jest to o tyle cenne, że pozycje 
bandytów zostaną naniesione na 
plan terenu i będziesz mógł wydać 
swoim komandosom bardziej precy¬ 
zyjne rozkazy (np. CAPTURE 
i wskazanie konkretnego wroga). 

OKLASKI I GWIZDY 

DEADLINE nie jest grą porywa¬ 
jącą graficznie. Niska rozdziel¬ 
czość już nawet w strategiach od¬ 
chodzi w zapomnienie. Także spo¬ 
sób pokazywania wnętrz domów 
poprzez „zdejmowanie” ścian i da¬ 
chów nie sprawdza się najlepiej. 
Działa bez zacięć, ale nie zawsze 
widać wszystko to co widzi konkret¬ 
ny żołnierz. Na słowa uznania za¬ 
sługuje natomiast warstwa dźwię¬ 



kowa. Podkreśla ona atmosferę 
skrytego działania, napiętych do 
ostateczności nerwów, narastają¬ 
cych emocji. 

DEADLINE jest grą trudną. Po¬ 
wiedzmy to jasno - nawet denerwu¬ 


dzi podbiegł do schwytanego terro¬ 
rysty i kopnięciem przetrącił mu 
kark!!! A nie powiem już o dobijaniu 
rannych... 

Oczywiście na zachowanie ko¬ 
mandosów przede wszystkim ma¬ 


ją wpływ rozkazy. Czasa¬ 
mi nawet za bardzo. Nie¬ 
bezpieczny jest rozkaz 
CAPTURE, szczególnie 
w dużych pomieszcze- 


cze o określeniu różnych stopni 
samodzielności. 

Z pewnością DEADLINE nie jest 
tatwą wakacyjną gierką, nieco zbyt 
duży stopień trudności ma tę jedną 
zaletę, że wydłuża czas zabawy (czy 
to jeszcze zabawa?). Nieste¬ 
ty, błyskawiczne akcje anty¬ 
terrorystyczne nie pozwalają 
na dokładne przyj rżenie się 
wydarzeniom, spokojną ana¬ 
lizę działań. Oj, przydała by 
się opcja REPLAY, Z tego też 
względu trudno wczuć się 
w swój team, zżyć z żołnie¬ 
rzami, poznać ich silne i sła¬ 
be strony. Wzorcowa akcja 
powinna wszak trwać nie dłu¬ 
żej niż kilkadziesiąt sekund. 
Nie jest łatwo w tak krótkim 
przebłysku ocenić własną zasługę, 
umiejętności swoich ludzi i wpływ 
szczęścia. 



jącą. Zgrywanie planu akcji nie jest 
sztuką prostą. Wymyślasz plan. Wy¬ 
tyczasz trasy ruchu komandosów. 
SAVE. Odpalasz akcję - ośmiu za¬ 
bitych, przez to że pierwszy nie trafił 
granatem w okno tylko w śdanę. 
LOAD. Wprowadzasz poprawki. 
SAVE. Tym razem lepiej, ale giną 


zakładnicy. LOAD. Kolejne popraw¬ 
ki, kolejne SAVE i jeszcze raz i jesz¬ 
cze raz... 

Ale nie jest to tylko złośliwość. 
DEADLINE to bardziej symulator niż 
strategia w stylu starego dobrego 
UFO. Każdy z komandosów, terrory¬ 
stów i nawet zakładników posiada 
własną miniinteligencję, charakter, 
sposób zachowania. Ko¬ 
mandosi i terroryści nie są 
nteomylnymf maszynami, 
zdarza im się zgłupieć, sta¬ 
nąć bez ruchu lub uciec 
z niebezpiecznego miejsca. 

W sytuacjach ekstremalne¬ 
go napięcia, po ostrej strze¬ 
laninie, gdy zabici padną po 
obu stronach, zdarza się że 
komandosom puszczają 
nerwy. Tak było w jednej 
z akcji, gdy jeden z moich lu- 


wystrzela twoich ludzj jak kaczki... 
Rozkaz ELIMINATE jest najbez¬ 
pieczniejszy, ale dowództwo nie 
zaliczy ci misji będącej totalną 
rzeźnią. Stosunkowo najbardziej 
skuteczny rozkaz INCAPACITA- 
TE również może zamienić się 
w masową eksterminację jeśli coś 
pójdzie nie tak. A pamiętaj jesz- 


Dla fanów takich gier jak DE¬ 
ADLINE nadejdzie po wakacjach 
(a może przed) radosny 
okres. Będzie UFO 3fił 
Z grafiką SVGA, większą 
ruchliwością postaci (mogą 
skakać, czołgać się i jeździć 
pojazdami), oraz rozbudo¬ 
waną otoczką detektywi¬ 
styczną (zbieranie śladów 
działań Obcych, rozmowy 
z napotkanymi ludźmi). 0ę- 
ćzle można wybrać czy 
chcemy walkę w czasie rze¬ 
czywistym (j^k w DEADLI¬ 



NE czy SYNDICATE) czy klasycz¬ 
ne etapy (jak w UFO). Poza UF03- 
APOCALYPSE warto zapamiętać 
jeszcze takie tytuły jak JAGGED 
AtUANCE: DEADLY GAMES, 
CLOSE COMBAT, AGENTS OF 
JUSTIGE - na razie nie do końca 
wiadomo co się z tego wykluje, ale 
trzymajmy kciuki, 
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rzeczywiście była to dru¬ 
ga część! Ale tu okazało 
się, że to, co bySo dobre 
ileś tam iattemu, dziś jest 
hmmrru kiczem? Gra 
oczywiście trochę się 
zmieniła - dodano 150 
poziomów, jakieś efekty 
dźwiękowe, opcję dla 
dwóch graczy i możliwość 
tworzenia własnych 

plansz. Jednak brakuje 
jakiejkolwiek muzyczki 

w tle, postacie pozostały 
mikroskopijne, a w ich animacji także 
nie dostrzegłem upływu kiłku zim. Now¬ 
szemu wydaniu nie poświęciłem nawet 


h C-64, Aten lub XT z monochromatycz¬ 
nymi Hercułestemi, trzeba więc było 
mocno wytężać wzrok, aby z 16 odcieni 
koloru bursztynowego w^dowić bohatera. 
Nikomu to jednak nie przeszkadzało. 
Przeciwnie, co dzień po szkole zwalało 
się do mnie paru kolegów i przez kilka 
gadzin waliliśmy w klawiaturę... 

W 1994 roku pojawiła się gra LODE 
RUNNER: THE LEGEND RETURNS. 
Natychmiast odpaliłem komputer i sta-. 
re, dobre Windows 3.1. Po uruchomie¬ 
niu serce zabiło mi trochę mocniej - 


5% tego czasu, który spędziłem grając 
w pierwszą część. Oczekiwałem więcej. 

150 poziomów^ podzielono na 10 
etapów. W każdym z nich plansze są 
podobne, różnią się tylko poziomem 
trudności i oczywiście układem ścian 
i tuneli. Po każdym etapie można 
obejrzeć kilkusekundową animację 
zwiastującą jakieś nowe przeszkody 
na następnych 15 poziomach. 

Obecnie, gdy rynek jest zalewany 
dziesiątkami bardzo ciekawych gier 
o zróżnicowanej tematyce, mały lu¬ 


dzik nie był w stante przykuć mojej 
uwagi na dłuższy czas. Myślę, że dla 
kogoś, kto nie grał w jakże odległych 
latach 80. w najstarszą wersję tego 
programu, gra w ogóte nie będzie 
przedstawiać żadnych wartości, Ale 
może nie jest tak do końca, bo na 
przełomie roku SIERRA wypuściła 
kolejną edycję LODE RUNNERA: 
GN-LENE. Zmiany dotyczyły głównie 
możliwości grania przez modem lub 
kabelek oraz środowiska działania - 
już tylko pod Windows'95. 

Barnse 


Dawno, dawno temu (jakieś 10 lal 
wstecz), kiedy gier na święcie było jesz¬ 
cze niewiele, malutka wówczas firma 
SIERRA ON LINE wypuściła na rynek 
platfomnówkę o nazwie LODE RUNNER. 
Zadaniem gracza było zbieranie paczek 
z pieniędzmi i uciekanie przed wrogami 
- standardowa „fabuła' 1 ówczesnych 
zręcznościówek. Postacie były bardzo 
małe, zaledwie na kilka pixelf, ale jak 
na tamte czasy grafika prezentowała 
się nieźle. Wtedy zresztą wszyscy mie- 





SPUD to gra przygo¬ 
dowa dla małych dzieci. 
Spud jest imieniem 
pewnego chłopca, który 
mimo młodego wieku 
wplątany zostaje w nie 
lada kabałę, gdyż wa¬ 
żyć się będą losy świa¬ 
ta. Otóż słynny produ¬ 
cent zabawek (ale jedy¬ 
nie dla grzecznych dzieci zawsze 
słuchających rodziców, myją¬ 
cych uszy, szyje, zęby), 
a jednocześnie i dziadziuś 
Spud 5 a zostaje porwany. Za¬ 
bawki produkowane przez 
dziadziusia słyną z solidnego 
wykonania oraz z tego, że 
dzieciaki je uwielbiają. Jak się 
później okazuje, porywacze 
są zausznikami złego Profe¬ 
sora, odwiecznego wroga 
dziadziusia, światłości i tego, 
co dobre. Profesor zarządzi! 



tę akcję dlatego, by 
maszyna - patent 
dziadka - zamiast gno¬ 
mów, piłeczek i innych 
króliczków produkowa¬ 
ła ohydne gobliny i tego 
typu odrażające stwo¬ 
rzenia mające pomóc 
Profesorowi podbić 
świat. Spud musi uratować świat 
przed zagładą — ale jaja!!! 




Podczas gry w SPUD! nie mo¬ 
głem oprzeć się wrażeniu, że pro¬ 
gramiści spędzili wiele nocy przy 
LOST IN TIME Nie tylko sposób 
poruszania się. ale i cała gra ma 
w sobie coś z tej produkcji CGK- 
TEL yjSION. Nie chodzi tu 


ikonki: użyj, pójdź, inwentarz. 
Twórcy gry - grupa CHARYBD ES 
potraktowała SPUD! jako grę na 
luzie, grę którą można dać każ¬ 
demu dziecku. Pomysł ten został 
całkowicie zrealizowany. 

Scenariusz nie jest zbyt trud¬ 
ny nawet dla podlotka, w SPUD! 
nie istnieje zjawisko nagłego 
zwrotu akcji lub subguestu. 
t w gruncie rzeczy o to chodziło, 
bo rynek komputerowy caty czas 
się rozszerza, wkraczają nowe 
pokolenia graczy, nawet kobiety 
i dzieci. Gry uległy znacznemu 
uproszczeniu, poziom trudności 
obniżył się t a „multimedialne” 
sprawy są dziś sprawami naj¬ 
ważniejszymi. 

Mamut 



z pewnością o grafikę, która 
przedstawia się jako ciąg wyren- 
derowanych i jakichś takich pla¬ 
stikowych przedmiotów i lokacji. 
Sterowanie jest intuicyjne, z racji 
odbiorcy gry nie ma tu systemu 
skomplikowanych komend, ma¬ 
my do dyspozycji bodajże trzy 
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M ł |T można przyspieszyć. I 

m | a same algorytmy I 

m*, przemieszczania się I 

^ Gawaina są również I 

niedoskonale - gdzie I 
widać dwa rzędy jakiś 

- “ , ,MatLl --— kolumn, tam zawsze 

— -*- będzie przebiegać droga na¬ 

szego bohatera. Gra staje się 

r ‘ w ten sposób żmudna. To wrażenie 

' * * potęguje fakt. że niektóre przedmio- 

ty są tak misternie ukryte na ekranie, 
że trudno je wytropić kursorem, a to 
& powoduje bardzo nieiubiane prze¬ 

stoje w grze. Dodatkowo wkurza 
jeszcze przymus dwukrotnego klika¬ 
nia na przedmiocie w celu jego wzię- 
CHFONICLES OF THE SWORD to ko- cia lub użycia. W jakim celu autorzy 
lejną, po znakomitych INNOCENT UIMTIL wymyślili taki system pozostanie ich 
CALIGHT (SS10) i GUILTY (SS 24) przy- 
godówka wydana przez PSYGNOSIS. 

Nie stworzyła jej jednak DIYISION BY 
ZERO, tylko ekipa SYNTHETIC DIMEN- 
SEONS, mająca na swoim koncie jedynie 
DRUID a, To niestety daje się zauważyć. 

Gra przenosi nas w realia zaniku 
Camelot i legendarnych Rycerzy 
Okrągłego Stołu. Król Artur jest w nie¬ 
bezpieczeństwie - rządy w państwie 
chce przejąć Jego zla siostra Morgana. 

Wcielając się w postać Gawaina - 
świeżo upieczonego rycerza - zosta¬ 
jesz jedyną osobą mogącą uratować 
kraj i króla, W tym celu będziesz mu¬ 
siał odbyć daleką podróż na wyspę 
Lyonesse i zgładzić Morganą. 

Fabuła jest ciekawa ; choć przydałby 
się jej mały zastrzyk nowych pomysłów 

- to wszystko już było: daleka podróż. 


dości do tej monotonii. Również po¬ 
jedyncze dźwięki, takie jak szum wo¬ 
dy, czy trzask płonącego ognia w ko¬ 
minku brzmią dość realistycznie. 

Natomiast ciepłych słów nie można 
powiedzieć o aktorach podkładają- 


bogowie przykazali, przeplatana filmi¬ 
kami, w których postacie poruszają się 
trochę jak roboty i do odtwarzania któ¬ 
rych potrzebny jest szybki czytnik CD. 
Szkoda tylko, że wszędzie jest tak ciem¬ 
no, iż trzeba mocno rozjaśniać monitor, 
a to z kolei nie jest przyjemne dla oczu 
Kolejną pozytywną cechą jest mu¬ 
zyka. Cały czas towarzyszą nam miłe 
dźwięki skocznych melodii, kojarzą¬ 


cych głosy postaciom. Nie 
wczuli się oni dobrze w swo¬ 
je role i mówią bez ikry. Na 
przykład wypowiadane w in- 
tro przez Gawa- 
ina „1 so swear' 
brzmi bardziej 
jakby było mó¬ 
wione podczas 
libacji alkoholo¬ 
wej niż w trak¬ 
cie ceremonii 
pasowania na 
rycerza Zresztą 
w ogóle dialogi 

nie są najmocniejszą stroną tej gry. 

Nie podobały mi się również wize¬ 
runki postaci Rycerzy Okrągłego 
Stołu wyobrażałem sobie jako 
ludzi odważnych, dzielnych, 
ale przede wszystkim mą¬ 
drych, a tu na pierwszy rzut 
oka głównymi ich atrybutami 
są większe niż głowa bicepsy. 
Gawain to po prostu napako- 
wany gigant, który dopiero co 
wyszedł z siłowni. Jednak 
szczytem jest Mertin, Do głowy 
by mi nie przyszło, że można go 
przedstawić bez siwej brody i spi¬ 
czastej czapki w gwiazdki, a tu pro¬ 
szę - ubrany nie inaczej niż pierwszy 
lepszy stajenny To sprawia, że trud¬ 
no odbierać grę jako realistyczną 
adaptację legendy o Królu Arturze 
Rady dla grających: uzbrójcie 
się w czytnik CD o co najmniej 
poszóstnej prędkości i cier¬ 
pliwość. 

Bamse 


tajemnicą. Sterownik po prostu po¬ 
woduje uczucie nudy. 

Teraz o lepszych stronach progra¬ 
mu. Przede wszystkim rzuca się w oczy 
kapitalna, wyrenderowana grafika 


cych się nawet z zamka¬ 
mi i rycerzami, które 
wprowadzają trochę ra- 


(przy pomi na wspomnianego 
wyżej DRUID a ale tu nie za¬ 
stosowano rzutu izomerycz¬ 
nego). Ślicznie cieniowane lo¬ 
kacje wypełnione są całą kupą 
szczegółów, a światło z komin¬ 
ka lub pochodni pełga, a nie 
stoi w jednym punkcie. Posta¬ 
cie są płynnie skalowane. 00 
sprawia wrażenie pełnej trój¬ 
wymiarowości Całość jest, jak 


zbieranie składników do 
wyczarowania czegoś 
tam, ogromne potwory 
mądre wiedźmy, Zagadki 
są niebanalne, ale na 
szczęście niezbyt trud¬ 
ne, Mogłyby być podsta¬ 
wą to do naprawdę do¬ 
brej zabawy, gdyby nie... no właśnie. 

Najbardziej szwankuje sterownik 
Występuje cała masa lokacji, a czę¬ 
sto trzeba przejść ich około dziesię¬ 
ciu, żeby wykonać jakąś czynność. 
Tego chodzenia w żaden sposób nie 









PI LIM P.fCBRDS 


trzeba przyznać, 
że z krajobrazem 
programiści EA ja¬ 
koś sobie nie ra- 



Mimo że US. NAW FL 
GHTERS byt symulatorem 
delikatnie mówiąc średnim, 
ELECTRONIC ARTS postanowi¬ 
ła najpierw rozszerzyć grę {USNF 
GOLO), a teraz wydać sequel - 
ADVANCED TACTłCAL Fl- 
GHTERS. Miłośników symu¬ 
lacji elektryzowały pogłoski 
o współpracy EA z JA- 
NE'S INFORMATION GRO 
UP — firmy zajmującej się 
gromadzeniem informacji 
z różnych dziedzin wojsko¬ 
wości, przede wszystkim 
zajmującej się lotnictwem, 
JANFS słynie z coroczne¬ 
go wydawania obszernych 
przeglądów uzbrojenia ar¬ 
mii całego świata. Niestety 
okazało się. że JA- 
N£ ł S nie wniósł zbyt wiele 
realizmu do ATF Udo¬ 
stępnił zdjęcia, dokładne n?b 


dzą - spójrzcie na las i już będziecie 
wiedzieć o co chodzi. Bardzo ładnie 
wygląda niebo w różnych odcie¬ 
niach Poza tym graczy zapewnia 
się, że dużo pracy pochłonęły ficzne 


F-117A NIGHTHAWK, B-2A $PI- 
RIT, DASSAULT RAFAELE C, 
X-29 FSW f X-31 EFM, X-32 
ASTOVL i trochę „starszych" - 
AV-8B Harrier il P 
F-14B TOMCAT, F/A- 
180 HORNET, SEA 
HARRIER FRS.2, SU- 
33 FLANKER, YAK 141 
FREESTYLE-A, AC-130U 
SPECTRE, Nieźle, nie¬ 
prawdaż? Po tym wyli¬ 
czeniu fani realistycz¬ 
nych symulatorów wie¬ 
dzą, że mogą spokojnie 
pominąć ten tytuł. ATF 
zawiera bowiem 

wszystkie wady symula¬ 
cji, w których mamy 
możliwość łatania różnymi maszy¬ 
nami. Loty zupełnie odmiennymi 
samolotami wyglądają bardzo po¬ 
dobnie. Samo¬ 
loty wyposażo¬ 
ne w zupełnie 
różne systemy 


arą wyglądają jak zielone pusty¬ 
nie z drzewkami. 

Warto zwrócić uwagę na bardzo 
efektowną oprawę dźwiękową. Po- 




opisy sprzętu i kilkana¬ 
ście filmików.., no i oczy¬ 
wiście dobrze znane 
wielbicielom lotnictwa lo¬ 
go. Jednakże samo logo 
nie zwiększa wartości 
gry. 

Autorzy ATF prawie 
w całości oparli się na 
USNF. To samo menu, takie same 
opcje i możliwości. Wszystkie infor¬ 
macje pitol znów otrzymuje dzięki 
systemowi kwadratowych okienek 
wyświetlanych w rogach ekranu. Po¬ 
prawiła się nieco oprawa graficzna - 
cele podobnie jak w USNF są per¬ 
fekcyjnie opracowane, ale w ATF 
poprawiono wygląd terenu. Chociaż 



usprawnienia w kodzie zarządzają¬ 
cym symulacją. Gra pracuje w róż¬ 
nych rozdzielczości ach - od 
320x200 do 1024x768, obsługuje 
także urządzenia VR VFX 
I l/O Glasses. Amatorzy wspólnych 
wrażeń mogą się zespolić przy po¬ 
mocy sieci, modemu afbo zwykłego 
kabelka. Niestety ATF w żaden spo¬ 
sób nie obsługuje 
GUS-a 

Podobnie jak 
w USNF mamy do 
dyspozycji mrowie 
samolotów. ATF 
można by nazwać 
megasymulacją, któ¬ 
rej Ideą przewodnią 
jest „wszystko w jed¬ 
nym”. Mówiąc kon¬ 
kretnie: do dyspozycji 
gracza są najnowo¬ 
cześniejsze maszyny 
bojowe - F-22A, 


pokładowe obsługuje się tak sa¬ 
mo. B-2 różni się np. od Yaka-141 
wyglądem kokpilu. Poza tym trze¬ 
ba też dodać, że większość z wy¬ 
mienionych maszyn jest faktycz¬ 
nie w stadium prób i konstrukcji 
i tak naprawdę nikt nie wie jak bę¬ 
dą zachowywać się w powietrzu. 
Całym tym arsenałem lotni¬ 
czym możesz zwiedzać niebo 
nad trzema różnymi częściami 
globu. Scenariusze obejmują: 
dość prawdopodobny konflikt 
w Egipcie, średnio re¬ 
alną wojnę Rosji z Chi¬ 
nami na Dalekim 
Wschodzie i dziwny 
nieprzekonywujący 
konflikt we Francji. 

Różne krajobrazy 
opracowano podobnie 
— więc tereny nad Lo- 


mijając sugestywne odgłosy wybu¬ 
chów i wycie siników, trzeba słów¬ 
ko powiedzieć o kormini katach ra¬ 
diowych. Podobnie jak w USNF tak 
i w ATF wszystkie rozmowy mię¬ 
dzy pilotami są starannie przesam- 
plowane - słyszysz paniczne 
okrzyki, monotonne głosy kontrole¬ 
rów lotniczych podających różno¬ 
rakie namiary, czy wreszcie głos 
swojego drugiego pilota, który pod¬ 
czas watki podaje ci wiele cennych 
informacji. 

ADVANCED TACTICAL FI GH¬ 
TERS to gra przeznaczona raczej 
dla niezbyt wymagających miłośni¬ 
ków awiacji. Bez trudu można ją 
opanować w godzinę, zaś grać 
można dosyć długo. Cieszy fanta¬ 
styczna oprawa wszystkich menu, 
zaciekawia doskonałe {zdjęcia, 
opisy, przekroje, filmy) przedsta¬ 
wienie sa¬ 
rn o I o 1 ć w , 
którym] bę¬ 
dziesz latał, 
wciąga moż¬ 
liwość kre¬ 
owania wła¬ 
snych rozbih 
dowanych 
misji. Jednak 
jeśli lubisz 
realizm 
w grach lot¬ 
niczych to 
musisz pa¬ 
miętać, że 
uproszczeń 
odnajdziesz w ATF bez liku. 

KaYteck 

Electronic Arts’96 

PC DOS 1 CD 

4860X2/66 ■ 8 MB RAM ■ 21 MB HM 
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Graficznie RETURN 
FIRE wykonany jest 
wręcz wzorowo. Gra 
pracuje pod Win- 
ciows’95 i posiada 
w pełni skalowane 
okienko (podstawom 
tryby to 320x200 
i 640x480). Grafika 
jest bardzo kolorowa, 
animacja na szyb¬ 
szych procesorach nie 
zwalnia nawet w wyso 


Gra RETURN FIRE ujrzała świa¬ 
tło dzienne ponad rok temu na kom 
soli 3DO. Dzięki firmie TIME WAR¬ 
NER (która wchodzi w skład impe¬ 
rium WARNER BROS) teraz może- 
my się nią cieszyć na PC i Playsta¬ 
tion. Wersja PC jest bardzo udana 
i w niczym nie ustępuje oryginałowi, 
a nawet go przewyższa usprawnie¬ 
niami w systemie graficznym. 

RETURN FIRE to mato skom¬ 
plikowana strzelanina, nie pozba¬ 
wiona jednak elementów taktycz¬ 
nych i strategicznych. Zasady są 
bardzo proste - sterując helikote¬ 
rem, czołgiem lub samobieżną 
wyrzutnią rakiet APC trzeba do¬ 
trzeć do fortyfikacji przeciwnika* * 

Time Warner’96 

fC DOS 1 GO 

4&60X/33 ■ 8 MB RAM 
SVGA"SH IB "SB AWF ■ GUS 
Playstation, 300 __ 

AulDryiouiariy tf^trrliirtor lapnwiefiE: lipiec 


zniszczyć jego HG i zdo¬ 
być, a następnie przy¬ 
wieźć jeepem do bazy 
jego flagę Oczywiście 
przeciwnik nie śpi i po¬ 
siadając takie samo wy¬ 
posażenie będzie starać 
się zdobyć twoją flagę... 
Strzelaj i zapomnij, albo 
raczej strzelaj i nie zapo¬ 
minaj gdzie znajduje się 
twoja baza z pozostały¬ 
mi pojazdami! Upłynie 
kilkanaście długich wieczorów za¬ 
nim przebrniesz przez 100 przy¬ 
gotowanych przez autorów gry 
map. 

Najlepszą zabawą w RETURN 
FIRE jest jednak gra w dwie osoby 
na jednym ekranie. Ściganie wła¬ 
snym helikopterem uciekającego 
przez wąski most nieprzyjaciel¬ 
skiego jeepa, a następnie posłanie 
go do diabła celną serią rakiet to 
jedna z wielu możliwości, które ma¬ 
ją szansę wystąpić podczas poje¬ 
dynków. Jeśli dodamy do tego po¬ 
nad 100 no¬ 
wych, różnią¬ 
cych się od 
tych dla jedne¬ 
go gracza map 
to otrzymamy 
potężny ładu¬ 
nek miodnośd, 
który przez 
długi czas bę¬ 
dzie nie do wy¬ 
czerpania. 


kiej rozdzielczości. Dźwiękowi tak¬ 
że nie mam nic do zarzucenia - pa¬ 
sująca do klimatu muzyka i digitali- 
zowane odgłosy walki. 


RETURN FIRE ma prawo dum¬ 
nie stanąć na półce każdego miło¬ 
śnika wojennych strzelanin. 

Axh 







POOL CHAMPION firmy MIND- 
SCAPE to kolejna próba przeniesie¬ 
nia na ekran jednej z naj¬ 
bardziej popularnych 
ostatnio gier - b i landa. 

Do wyboru marny sześć 
najpopularniejszych od- 
mian zaczynając od 
„piętnastki”, a na „dzie¬ 
wiątek kończąc. Nie¬ 
znajomość zasad roz¬ 
grywania którejkolwiek z nich nie 
jest żadną przeszkodą, gdyż dołą¬ 
czona encyklopedia zawiera obszer 
ne opisy zasad rozgrywania każdej 
z symulowanych odmian. 

Jeśli chodzi o szatę graficzną, to 
nie stoi ona niestety na najwyż¬ 
szym poziomie. Trójwymiarowe 

Mindscape'95 

pc, winmws, tIBm 


animacje przypominają trochę EC- 
STATICA, ale ich jakości nie ma 
co porównywać. Ruchy postaci nie 
są płynne, a bile poruszają się 
skokami, szczególnie po odbiciu 
od bandy lub innej bili. Wnętrza lo¬ 
kali, które były zapewne tworzone 
przy pomocy 3D Studio lub podob¬ 
nego programu, także nie zostały 
dopracowane do końca, ale osta¬ 
tecznie ujdą. 

Jednak najsłabszą częścią pro¬ 
gramu jest rozgrywka. Stół widać 
z lotu ptaka, co nie byłoby najgor¬ 
szym rozwiązaniem gdyby nie fa- 


3BGDX/33i 
SVQA ■ SB 1G i 

Ęrałite, diwlftf 


1 CS 

8 MB RAM 

SB AWEbGUS 
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wośd płynnej 
zmiany kąta ude¬ 
rzenia. Widać ta 
szczególnie przy 
próbach trafienia 
przez cały stół. 
Nawet najprecy¬ 
zyjniejszy ruch 
myszką gwałtow¬ 
nie zmienia tor 
poruszania się 
trafianej bili i cel¬ 
ne uderzenie 
graniczy z cu¬ 
dem, 




łaina grafika. Po pierwsze nie ma 
możliwości powiększania obrazu, 
a biłe mają średnicę kilku milime¬ 
trów więc o celnym uderzeniu nie 
ma co marzyć. Po drugie, mimo że 
programiści przewidzieli możliwość 
wyświetlenia torów bil po trafieniu, 
to niestety często nie 
pokrywają się one 
z rzeczywistością. 

Zdarza się, źe w ogó¬ 
le nie trafisz w wybra¬ 
ną bilę, mimo iż z to 
row wynikało że „sie¬ 
dzi 11 ona w łozie. Po 
trzecie brakuję możli- 


Podsumowując, FGGL CHAM¬ 
PION zawodzi na całej linii. 
W sumie jedyną zaletą te¬ 
go programu jesl możli¬ 
wość pooglądania śred¬ 
niej jakości animacji. Jeśli 
chodzi a wiadomości na 


temat różnych odmian bilarda, to 
taniej wyjdzie pójść do biblioteki 
lub popytać kolegów. Natomiast 
jeśli chodzi o naukę gry to zdecy¬ 
dowanie lepsze wyniki przyniesie 
wynajęcie stołu i pomoc kolegi 
mającego jakiekolwiek pojęcie. 

C(w)&lmeczka 
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Mate czotgi szalejące w zwariowa¬ 
nym świacie - czyż nie uroczy pomysł 
na grę? Niby prosty, a jakże wciągają¬ 
cy, AS- 
SAULT 
RIGS jest 
grą, która 
z początku 
przezna¬ 
czona by¬ 
ła jedynie 
dla posia- 
daczy 
Playsta¬ 
tion (opis 

SS 9 34), ale sukces jaki odniosła zdo¬ 
pingował PSYGNOSIS do wydania 
także wersji na nieco „poważniejszą" 
platformę - PC CD. Podobnie było 
z DESTRUCTION DERBY oraz Wl- 
PEOUI, Konsolowa biblia mówi, że 
gra powiną być maksymalnie prosta 
w obsłudze, dynamiczna i efektowna. 
I taki jest ASSAULT RIGS. 

Gracz jeździ małym (przynajmniej 
taka jest perspektywa) czołgiem, 
bądź działem samobieżnym. Co 
prawda słowo Jeździ' nie oddaje 
rzeczywistości - czołgi niemal jak 
samochody GTI szaleją po koryta¬ 
rzach i komnatach, skaczą, obijają 
się i przewracają. Niekiedy gra bar¬ 
dziej przypomina wyścig po werte^ 
pach niż strzelaninę. Opanowanie 
sterowania utrudnia spora inercja. 
Podczas jazdy pamiętaj o hamulcu - 
naucz się go wykorzystywać. 

Błyskawiczna akcja toczy się w bar¬ 
dzo dziwnym świede. Trochę cybecie- 


dianie spędzają wieczność * w krainie 
wiecznych iowów 

Klimat gry ma coś z DOOM 
i DESCE NT razem wziętych. 
Z pierwszego widok „z oczu" 
i świat z grawitacją, zaś z dru¬ 
giego bardzo dezorientujące 
właściwości i zagadki logiczne. 
Nie ma w tej grze krwi bryzga¬ 
jącej po ścianach, czy ohyd¬ 
nych potworów - są różne po¬ 
jazdy, miotające machiny sla- 


Byto i ni ma f jak w ruskim cyrku 


tycznym, trochę jakby zbudowanym 
z klocków dla dzied. Na początku 
plansze są niezwykłe proste, ale z cza¬ 
sem stają się coraz większe i coraz 
bardziej skomplikowane. Pojawiają się 
windy i ruchome kładki, Później masz 
już do czynienia z czystym labiryntem 

- doskonała wyobraźnia i pamięć są 
bardzo wskazane. Zasady są banalne 

- jeden poziom to jeden labirynt, aby 
przejść wyżej musisz zebrać 
wszystkie tajemnicze kryszta¬ 
ły, Oczywiście życie utrudnia¬ 
ją ci przedwracy, dziwaczni 
jak wszystko w tej grze. Strze¬ 
lają, taranują, podpalają, walą 
rakietami, wiercą dziury... 

Jednym słowem pomysłowa 
banda Generatory twego 
czołgu osłaniają cię tworząc 
pole sfiowe - każdy kontakt 

z wrogiem owocuje słabnięciem ener¬ 
getycznych tarcz. Gdy jakaś część po¬ 
la zniknie znajdziesz się tam gdzie lrv 




cjoname, czy niezwykłe, niekiedy 
śmieszne stworki. Wszyscy przeciwni¬ 
cy wyglądają jakby stowrzono ich na¬ 
zbyt schematycznie, W ogóle gra na 
pierwszy rzut oka sprawia wrażenia 
bardzo ubogiej graficznie, ale to tylko 
pozory. Oczywiście daleko jej do grafi¬ 
ki symulatorów pracujących w trybie 
SVGA, ale tym symulatorom daleko 
do płynności i dynamiczośa akcji 
w ASSAULT RIGS. Poza tym zauważ, 
że co jakiś czas zmienia się sceneria 
i wszystkie tekstury, Nie zabrakło też 
fajnych drobiazgów jak np. widoczna 
na końcu lufy zmiana uzbrojenia Moż¬ 
liwość śledzenia akqi z jakże różnych 
pdożeń świadczy o wysokim pozio¬ 
mie algorytmów zarządzających grafi¬ 
ką. Choć trzeba przyznać, że przy du¬ 
żych zbliżeniach linie proste nazbyt 
się uginają. Całości dopełniają fajowe 


wybuchowe wybuchy i gra świateł ge¬ 
nerowana w czasie rzeczywistym. 

Asy ułatwić graczowi życie i nieco 
skompfikować gnę autorzy wprowadzili 
możliwość zbierania różnych broni i urzą¬ 
dzeń wspomagających w walce. Można 
więc strzelać z karabinów, działek ener¬ 
getycznych, mzić pociskami odbi¬ 
jającymi się niczym kulka w prnbal- 
lu, Są też rakiety - zarówno głupie 
jak i genialne (samosterujące). 
Trudniej znaleźć przydatne urzą¬ 
dzenia typu super osłony, autoce- 
lowanie, czy znikanie. Jak już mó¬ 
wiłem co jakiś czas zmienia się 
scenarią a wraz z nią dostępne dla 
ciebie pojazdy bojowe. Zawsze 
masz do wyboru trzy - szybki jak wiatr ze 
słabymi osłonami, wolny i opancerzony 
oraz trzeci, w którym konstruktorzy kiero¬ 
wali się zasadą równowagi pomiędzy 
prędkością a bezpieczeństwem. Ja za¬ 
wsze wybierałem tego najwolniejszego, 
który i lak posuwa jak dziki, a którego 
osłony pozwalają dłużej przetrwać 

Możesz się zespolić z komputerem 
kolegi (sieć, kabelek) i wspólnie po¬ 
szaleć. Warto też słówko rzec o dźwię¬ 
ku. Programiści zajmujący się tą partią 
kodu bardzo się postarali, Na lepszych 
katrach dźwiękowych gra generuje 
różne efekty: PHASED - specjalnie do 
gry w słuchawkach, OSOUND - polep¬ 
sza efekty stereo na głośnikach, SUR- 
RGUND - na odpowiednim sprzęcie 
generuje efekt umiejscowienia dźwię¬ 
ku takie z porzodu, bądź z tyłu, RE- 
VERB - polepsza efekty specjalne np. 
podczas jazdy w tunelu. 

KaYteck 
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tany skcrdenscwanego hurrw> 
ru, który ujawni się na każdym 
kroku. Każdy ruch Jirna aaz 
człcnków nieprzyjaznej mu 
spotecznośct jest 
wypracowany 
ręką zawodem 


Co za pfr wersja 



ścientows budowa dalą jednak jest 
trochę bardziej cztekcksztaftny. Po 
trafi biegać, skakać, wspinać się, 
wisieć na rękach, strzelać z kilkunastu 
rodząów broni, robić uniki... i wiele wię¬ 
cej, Jim jest posiądą niesamowicie 
dynamiczną, gbką i co najważniej¬ 
sze [przesympatyczną, Dzię¬ 
ki tym cechom stanie się 
naga dżdżownica W! 



Przygody 
zmutowanej 
dżdżownicy 
już rek temu 
podbiły serca 
konsołowców, 
agdyEARTH- 
WOFtM JIM 
został skonwetlowany na PC, to zachwy¬ 
tom de było końca JIM zdystansował 
wszystkie plafformówki na tyle, że zostaf 
wybrany w Europie grą roku 1906. 

Takiej okazji się nie przepuszczaj 
dlatego nie trzeba było dugo czekać na 
jeszcze lepszą i bardziej cudaczną dru¬ 
gą część. Gra jest po prostu bombewra, 
a musicie przyznać sami, że naprawdę 
o niewielu tytułach da się tc powiedzieć. 

EARTłWORM JIM 2 oprócz pienw 
szerzędnego wykonanią iiesie ze sobą 
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wego animatora, zaś scenki przerywni¬ 
kowe działają jak bomba z gazem roz¬ 
weselającym. 

Jim nie ma wiele wspólnego ze spo¬ 
tykaną w żyznej ziemi bądź znajdowa¬ 
ną pod krowimi plackami dżdżownicą, 
tzw. rosówką. Należy wprawdzie do po¬ 
dobnego gatunku, na co wskazuje pier¬ 


z pewnością kolejnym ulubio¬ 
nym bohaterem gier, ddącza- 
jąc do grona, w którym są 
m in. Mano, James Pond, So¬ 
nic, Zbd i Superfrog, 

Co tu dużo mówić, gra jest 
zrobiona fachowo. Animacja 
udźwiękowienie, doskonała 
obsługa - wszystko na naj¬ 
wyższym poziomie. Scenerie 
przypominają kreskówki Di¬ 
sneya, zaś ich różnorodność 
i oryginalność naprawdę zadziwia! 
Motywy ze świniami, które trzeba 
przenieść w odpowiednie miejsce, czy 
ucieczka pized szalonymi babciami to 
kropla w całym morzu przekomic;:- 
nych akcji. 

Zwykle parcie do przodu aby jak 
najdalej dojść, omijanie przeszkód 


i strzelanie do latających pokrak 
jest zręcznie przerywane elementarni 
logicznymi. Z reguły są to czynności 
proste, dające odpocząć zbolałym pal¬ 
com. EWJ2 polecam każdemu!!! Ta 
gra nie posiada słabych punktów! Jest 
uniwersalna, nie ma bariery wiekowej, 
rządzi w niej wieczna ekstazaaaaatłl! 

Widk 






py z ekipą, wymiany ognia farbowego, 
zastawianie na siebie pułapek i wielu 
innych ciekawostek. Najważniejsze, że 
zabawa zyskuje więcej rumieńców niż 
w opcji dla jednego gracza. 

Niezwykle urokliwie w połączeniu 
z dobrą grafiką wypada dźwięk. Skła¬ 
da się na niego zestaw staroszkol- 
nych sampłi typu „Lebs go", „oh no" 
oraz przyjemna muzyczka. Nie spo¬ 
sób więc oprzeć się sympatycznym 
kudłaczom. 

HYciA 
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Malutkie Lemmingi, które kiedyś 
całymi nocami wyciągało się z opresji, 
przeszły wielką metamorlozę. Z mi- 
<roskopijnych żyjątek wyrosły wielkie 
rronstra 3D, aby ostatnio znów stać 
się małymi kudłatymi stworkami, wi¬ 
dzianymi w rzucie izometrycznym. 
W LEMMINGS PAINTBALL milusiń¬ 
scy zostali wyposażeni w pistolety na 
kulki z farbą, czyli paintball 
Dobrze zrealizowny rzut izome- 
Iryczny odświeżył coraz nudniejsze 
przygody Lemmingów i tchnął w nie 
powiew tak bardzo potrzebnej od¬ 
miany i nowości. Element ratowania 
zwierzaczków zastąpiono tu koniecz- 
icsrią zdobywania Hag i unicestwia¬ 


nia obcej nacji Lemmingów, wyposa¬ 
żonych również w paintball. Złośliw¬ 
cy potrafią bardzo dokładnie strze¬ 
lać, Strzeż się ich więc, nie pozosta¬ 
jąc dłużnym puknięcia w twarz z kul¬ 
ki wypełnionej farbą. Gdy 
poczujesz, że zbiorniczek 
z farbą staje się coraz lżej¬ 
szy, to nie masz wyjścia - 
musisz poszukać poroz¬ 
rzucanych w okolicy ma¬ 
gazynków. 

Podczas 
grania 
ujawnia 


ntęcte. Najważniejsze to aż cztery po¬ 
ziomy trudności. Pierwsze dwa stano 
wią zwykłą zaprawkę i bardzo przy¬ 
jemny relaks. Dwa ostatnie są dla od¬ 
miany kosmicznie Irudne, Większość 
poziomów zaczyna być w pewnym 
momencie niezłym zadaniem 
kombi natorsko-strzełeckim. 
Zwiększa się obszar planszy, po 
której przyjdzie ci się poruszać, 
a także celność i inteligencja 
przeciwnika. 

Scenerie są cie¬ 
kawe i różno¬ 
rodne, szkoda 
ż e 


się spore podobieństwo do 
CANNON FGDDER. Po pierw¬ 
sze ten izometryczny rzut i eki¬ 
py złożone z jednego, dwóch 
lub czterech Lemmingów,.. Po 
drugie nie wykonujesz nimi już 
żadnych innych czynnmośd 
oprócz łażenia I strzelania 
w pojedynkę, dwójkami lub ca¬ 
łą watahą, Ale jest też rozwi- 


występują tylko w niskiej 
rozdzielczości - wysoka 
wyeliminowałaby kav 
ćiastość i rozmazywanie 
się prostopadtośdenny- 
ch kształtów. Posiada¬ 
czom modemów dostęp¬ 
na będzie opcja gry 
w dwie osoby. Dochodzi 
wtedy do pojedynku eki- 






























Larry 1 w wersji ASI i SCI - dzieli je tytko, albo aż... S lat 


W roku 1987 pojawiła się na rynku 
gra, która nie dość, że skopała tyłki 
wszystkim „wyjadaczom” to kom¬ 
pletnie zmieniła samo pojęcie GRY, 
Pierwsza na świecie posiadała „trój¬ 
wymiarową 11 grafikę, postać wspa¬ 
niale poruszała się po jakże praw¬ 
dziwym ite, do tego jeszcze ta reali¬ 
styczna muzyka i sugestywne efekty 
dźwiękowe,,. Dodać trzeba, że gra 


byta trudna. Człowiek, któremu z po¬ 
mocą bożą (lub nie) udało się ją 
ukończyć, zostawał z miejsca okrzy¬ 
czany informatycznym bossem i gdy 
zechciał, mógł udzielać rad mniej 
utalentowanym kolegom. Pewien je- 


nych przygód Lar- 
r/ego, przerzucił się 
głównie na gry dla 
dzieci - żeby wymię* 
nić tu tylko TO 
RIN*S PASSAGE, 
a SIERRA zastąpiła 
świetną serię LSL 
ki I k ukom p aktowy m i 
produkuj ami {RH ANT ASM A- 
GORIA zamiast LSL? ADR I EN NE 
zamiast LARREGO LAFFERA?).,, 
Światełko zaświeciło w maju 1996 
r,, kiedy to nasi szpiedzy wyszperali 
pierwsze screeny do siódmej czę¬ 
ści! Widać już, że grafika nie będzie 
digitalizowana (a szkoda, chodaż 




odsłonie Larry dostaje zlecenie sfil¬ 
mowania kilku u narowistych" pa¬ 
nien w akcji. Jednak w wyniku 
(a jakżeby inaczej?!) wietu prze¬ 
ciwności losu, oraz swej niezgłę¬ 
bionej głupoty wplątuje się w aferę, 
którą w końcu nieświadomie rozwi- 
kłuje. - 

W grze panuje niepowtarzalny 
klimat, którego notabene w żad¬ 
nej grze-klonie nie udato mi się 
wychwycić, jednak nic nie jest do¬ 
skonałe. Odrażająca jak na dzi¬ 
siejsze czasy muzyka i zbyt łatwy 
scenariusz zwaliły mnie z nóg. 
Ukończenie catej gry, zajęto mi 


Nieprawdopodobne, ca za 
larwa... (Larry t Ar" 
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Stern, iż wiele osób wie już 
o jakiej grze mówię i na¬ 
wet „Gawędziarzowi 
bez faf zakręciła się 
łezka w oku. 

Tak f to Lany 3P Wygod- 
ny Fraczek”. Jego pierw¬ 
szy atak na półki sklepowe 
spotka! się z należytym odze¬ 
wem, notabene tak dużym, że 
w 1992 r. SIERRA wydała nową, po 
prawioną wersję LSL1 (SS’3), ale 
nie o tym mowa. Część dru¬ 
ga (LOOKING FOR LOVE 
IN SEYERAL WRONG 
PLACES) okazała się jed¬ 
nak niewypałem, gracze na¬ 
rzekali na brak pikantnych 
scen i ogólną cenzurę Po 
krótkim okresie kierownic¬ 
two firmy zdecydowało się 
na wydanie trze¬ 
ciej części, utrzymanej już 
w klimacie dość pikantnej 
j frywolnej „jedynki”. 
Doszło jednak do 
konfliktu pomiędzy 
szefostwem SIERRY 
a twórcą gry Atem Lowe 
i w wyniku tego czwarta 
część się nie ukazała, więc 
jest żartobliwie nazywana 
THELOST FL0PPIES. 

Jednak impas ten nie 
trwał długo i latom 1993 
światło dzienne ujrzała 
część piąta, a rok później 
dość średnia część szósta - 
SHAFE LFP OR SLIP 
OUT (SS'9). Jak sy¬ 
tuacja wygląda te¬ 
raz? Al Lowe chwi¬ 
lowo zarzucił pro¬ 
jektowanie kolej¬ 


może to i lepiej), 
lecz rysowana 
przez narkotycz¬ 
nych korni ksiarzy. 

Czekamy! 

■ HM 

Niedawne wy¬ 
danie przez 
SIERRA kompak¬ 
tu zatytułowane¬ 
go LAR- 

RYS GRE- 
ATEST HITS jest dla mnie dosko¬ 
nałą okazją do fłowiedzenia czegoś 
o piątej częśd przygód Larrego, 
O LARRYM było już w SS’03 




i SS’09, jednak o „piątce” jakoś nikt 
nie wspomniał Ona sama stanowi 
swoisty przełom w serii przygód 
Laffera. Przede wszystkim to wła¬ 
śnie w niej znacząco poprawiono 
grafikę i dźwięk, oraz wymieniono 
stary system sterowania (wpisywa¬ 
nie komend) na nowy, powszechnie 
zwany *po- 

mWdickL 
Scenariusz - 
szpiegowska 
afera, tylko tro¬ 
chę odbiega od 
całości, gdyż 

reszta pozosta¬ 
ła ta sama: 
playboy-nie- 
udacznik usiłuje 
podrywać ku¬ 
sząco piękne 
kobiety. W tej 


jeden krótki wieczór. Dlatego wła¬ 
śnie nie będzie rozwiązania na 
łamach; możemy je za to zamie¬ 
ścić na CD. 

Cóż mogę powie¬ 
dzieć na koniec? Gra 
jest fajna, ate na krót¬ 
ko, zaistniało w niej 
wiele niedomówień 
i niedopracowanych 
zagadek. Na pochwa¬ 
łę jednak zasługuje 
duża dawka humoru 
egzemplarz pisma 
PLAYSPY w pudełku. Zwróćcie, 
proszę, uwagę na rozkładówkę 
przedstawiającą Namiętną Patii. 
Jest to co prawda tytko rysunek 
i trudno jest tu mówić o jakiejkol¬ 
wiek pornografii, ale jakże to pięk¬ 
ny rysunek... 

Mamut 





































































Gdy George Lucas w 1977 roku 
kręcił pierwszy film STAR WARS, 
nie mógł wiedzieć, ze na świście 
rozpęta się prawdziwa burza. Za rok 
minie dwudziestolecie tego wyda¬ 
rzenia, tymczasem Lucas kręci no¬ 
wą trylogię GWIEZDNYCH WOJEN 
Pierwszy film ma trafić do kin już 
w przyszłym roku. Pierwszy z trzech 
Zapewne znajdzie się wiele osób, 
da których GWIEZDNE WOJNY 
oglądane na stojąco dawno, dawno 
temu w kinie byty ogromnym przeży¬ 
ciem. Bo dla mnie, kilkuletniego wte¬ 
dy kajtka, było to coś tak pięknego 
wspaniałego, że do' dziś na mojej 



których akt-' a nQzgrywał|?if w świę¬ 
cie tyci filmów i amiętim trzy jesz¬ 
cze na S ecu. , tern trzy na PeC *- 

eie. jf 

K kjne $T,\R WARS to "Jh 
zręczność //a : ocarta na scenariu¬ 
szu ^ rerwszego" z ; f -mów 
twpiiVv©h trylogię. Od po- 
nij/oku jest już obecna na* 
k rttoli SUPER N^TFlJJ 
(pod nazwą SUPER ' TA 
WARS), wiacie doczeka 
liśmy się ■ * ersji na PC. 
Gra rozpo zna się dy » 
znudzony LuKE włócząc 
się po f u słynnym ooe^L 
TAJ C^Niz spJyka :l z;.;ą 


Po wszystkim udają s 3 bazyre- 
belT-ótcw, gdze przygotują i Im 
ata-ji Waste; uje na GW Z 
DĘ ŚMIERCI, proto: //e torpedy 
w?r tzą w ■ z b werfofacyjny i... 


B ■ (DOGOM. Wygrateify 
numpL nEosfc: porażkę! 3 
etflkv petaycłi skakania, 

, laiars a, i macha- 
■ a świat nym mi ćzb m 
Bardzo dobrzy h. LU- 
ASA :TS zdec.d wala 
• ę wychc tę grę na ■v. To 
. wiaćtz 1 . że rośnie liczba’ 
osób znudzonych sztuczną 
interakcją I eraki wnymł 
fifmam;, JMl\ zas Gjfadzi 


o Gwiezdne Wojny to w produkcji 
duie s : -ę ir* DARK FORCES 2 

dia PC i SHADOW OF THE EMPIRE 
d a NINTENDO 64, a także DARK 
FORCES 2 i X-W1NG VS. TE FIGH- 
TER. Zasłyszane plotki mówią rtflL 
o planowanych bądź też będąjjh | 
we wczesnych fazach produk J 
tegsi i przygodowej które ro 
ą s.ę w świecie STAR WAi , 
cierpliwości ą czekamy! 


OO£4«0Eia *fi ***** 
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Przed nami kolejna odświeżona 
wersja starego przeboju. I kolejna 
gra z gatunku DOOM na-kótkach 
{ewentuafnie w poduszkowcu, ale 
to w końcu prawie to samo). Znowu 
poruszamy się po labiryncie Iras, 
szukając różnych rzeczy i strzela¬ 
jąc do obcych pojazdów. Tylko dla¬ 
czego gracz musi latać w bolidzie, 
który zrobiony jest na bazie starego 
samochodu, podczas gdy przeciw¬ 
nicy dysponują o wiele nowocze¬ 
śniej wyglądającymi pojazdami o 
opływowych kształtach. Wprawdzie 
po kilku misjach do dyspozycji od- 
dany zostanie nowy, lepszy pojazd, 
jednak wrażenie niesmaku pozo¬ 
staje. 
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Sterowanie odbywa się w sposób 
standardowy 
i dobrze już 
ograny 
żadnych nie¬ 
spodzianek. 

Kilka rodza¬ 
jów broni, 
dwa widoki 
(ze środka i 
zza pojazdu) i automatycznie rysują¬ 
ca się mapa pozY/alają na dosta¬ 
teczną kontrolę tego, co dzieje się 
na ekranie. Posiadacze wolniej¬ 
szych maszyn mogą dostosować 
opcje detaii do szybkości swoich 
maszyn, jednakże rozdzielczość 
640x480 nadaje się chyba dla PEN¬ 
TIUM 300, który powstanie właśnie 
dla potrzeb tej gry. 

Gra sama w sobie jest niestety 
dosyć słaba Podobne do siebie po¬ 
ziomy, na których prawie nic się nie 
dzieje nie robią odpowiedniego wra¬ 
żenia. Po prostu prawie nic na nich 
nie ma, tekstury się powtarzają, 


przeciwnicy wyglądają tak 
samo. Jest jakaś fabuła, 
lecz intryga nie jest skon¬ 
struowana tak dobrze jak 
np. w ROAD WARRIOR. 
Gafy czas nie mogę się po¬ 
zbyć wrażenia niedopraco¬ 
wania programu. Dlaczego 
na PENTIUM 90 z 32 MB 
RAM gra w wysokiej rozdziel¬ 
czości zachowuje się jak STRIKE 


COMMANDER na 3863X? Zabrakło 
chyba czasu na wykończenie gra¬ 
ficznych procedur i stąd 
te niedociągnięcia 

Gulcsh 
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odejdzie i zabierz dzbanek. Drogę 
do saloonu zblokuje ci dość potężny 
piesek, najwyraźniej nie mający 
przyjaznych zamiar ów. Chińczyk 
w zielonym kitlu to niejaki Help, 
u którego można w razie potrzeby 
zasięgnąć języka. Na razie uzy¬ 
skasz jedynie wskazówkę, że psa 
uspokoisz dając mu kość, Odkryw¬ 
cze, no nie? Leży ona tuż przed bra¬ 
mą do miasteczka., Zly brytan na¬ 
tychmiast zmięknie, a od Helpa do* 
staniesz jeszcze obrączkę. 

Następny przechodzień to Jackalo- 
pe Jones. Udzieli ci kilku rad pomoc¬ 
nych w przetrwaniu w mieście i jako 
„talizman" wręczy asa pik r z którego 
zawsze możesz skorzystać w salo- 
onie Haid Drive, Udaj się tam teraz. 

Po wejściu zamów od razu drinka 
i postaw 1 kolejkę Nate Trottećowi - 
tutejszemu rancherowi. Saloon jest 
właściwie jedynym miejscem, gdzie 
można się wzbogacić. Najszybciej 
grając w Blackjacka, czy jak kto woli 
w „oczko*. Radzę ułożyć sobie dobre 
stosunki z Ooną Canute - właściciel¬ 
ką lokalu. Jeżeli ci się to już uda, daj 
jej obrączkę wstęp wal ny „na górę 3 '. 

W pokoju nr 2 mieszka Sophie 
Delacasino. To śpiewaczka przez 
małe , s śT posiadająca przedziwny 
dar odstraszania publiczności. Pod 
czwórką zastaniesz Ruby GDowdie. 
Wpuści clę dopiero, kiedy trzykrotnie 
zapukasz do jej drzwi. Jeśli umiejęt¬ 
nie poprowadzisz rozmowę, otrzy¬ 
masz klucz od tylnego wejśda do 
saloonu. 


U SKliTSfflHfi! 


niejsze zabójstwo dwojga 
niewinnych ludzi. 

Czas rozejrzeć się po 
tej mieścinie. Wędruj i ga¬ 
daj ze wszystkimi, zdobę¬ 
dziesz kilka ciekawych in¬ 
formacji, szczególnie 
w sprawie bytego szeryfa, 
Poodwicdzaj też sklepy. 
Potrzebujesz trzy rzeczy - 
pistolet, amunicję i buty, 
Pukawka leży w studni, ale szwedzki 
imigrant Quist twardo jej pilnuje, 
Skocz na chwilę do stajni. Po krótkiej 
rozmowie Ned deVries wy tiarze się 
do Quista z wizytą. Wykorzystaj fakt, 
że farmer jest odwrócony i wyciągnij 
ze studni spluwę. Po amunicję idź do 
biura telegraficznego. Właściciel to 
stary erotoman, widok nieprzyzwo¬ 
itych fotek podnieci go do tego stop¬ 
nia, że nie zauważy jak wyciągniesz 
zza obrazu Lincolna paczkę ołowiu. 
Wyjdź z biura i skręć w prawo. Na 
skrzyni leży ciasto. W ramach wy¬ 
miany dostaniesz za nie od grabarza 
Hirama buty należące swego czasu 
do jakiegoś truposza. 

Po południu udaj się na pierwszy 
trening na strzelnicę. Jeżeli dasz ra¬ 
dę utrzymać procent celności powy¬ 
żej dziewięćdziesięciu, Uroy spre¬ 
zentuje ci harmonijkę. Wpad¬ 
nij do redakcji miejscowej ga¬ 
zety. W trakcie rozmowy 
z naczelnym Chettem Rippo 
wparuje Jackalope Jones 
i oznajmi, że bracia Bel- 
chedowie właśnie zabierają 


Na ulicy możesz jeszcze spotkać 
Radissona Bloodstone-Hayes. To 
głupi r boston ski pyszałek, bardzo uf¬ 
ny w swoje sity. Da ci cygaro i zaofe¬ 
ruje pomoc w zdobyciu noclegu 
w hotelu. Bezpieczniejszą alternaty¬ 
wą jest dom burmistrza, do którego 
zaprosi cię jego żona, pani Cosi mo¬ 
wa Macintosh, spacerująca w okoli¬ 
cach cmentarza. 

Twoja gospodyni zapragnie po¬ 
znać cię za swoją córką i nakaże po¬ 
czekać w pokoju gościnnym. Cho¬ 
ciaż to brzydki zwyczaj, przeczytaj li¬ 
sty leżące na kominku, a z jednej 
z książek stojących w regale wycią¬ 
gnij zdjęcia „roznegliżowanych" ko¬ 
biet, W kuchni czeka już na debie 
Marie Macintosh. Po krótkiej wymia¬ 
nie uprzejmości udaj się do pokoju 
na górę. Wpadnie jeszcze na se- 


To byt wieczór jak każdy inny. Gra¬ 
łeś w pokera z pierwszym lepszym 
szulerem o niebagatelne stawki. Twój 
przeciwnik właśnie zgarnia! wygraną, 
kiedy z rękawa wypadł mu as pik. 
W przypływie szału przygwoździłeś 
mu nożem do stołu rękę sięgającą po 
rewolwer. Podobno czterech męż¬ 
czyzn miało problemy z wyjęciem te¬ 
go kozika. Chcąc nie chcąc, musiałeś 
uciekać. Wędrówka przez pustynię 
zakończyła się dopiero po zmierzchu 
natępnego dnia. Dotarłeś do malej 
mieściny zwanej Diamondback... 


Pierwszą napotkaną osobą bę¬ 
dzie Leroy - właściciel strzelnicy, 
Z rozmowy dowiesz się o braciach 
Belchedach terroryzujących od pew¬ 
nego czasu miasto. Poczekaj aż 


Czy ktm jeszcze pamięta, że tt& 
komanda mwiła 


ku odkę latorośl pana burmi¬ 
strza i niby obojętnie pokaże 
maskę indiańską. Po jej wyj¬ 
ściu przejrzy* jeszcze leżący 
w szafie pamiętnik i idź spać. 


Rankiem Marie powie ci r że masz 
już wynajęty pokój w hotelu na kilka 
najbliższych dni i da klucz do niego. 
Udaj się na śniadanie do Cactus 
Bed, Poznasz niejaką Mountain 
Laurei - trapera w babskiej skórze. 
Od niej po raz pierwszy usłyszysz 
imię Dzieciak Podobno jest to jeden 
z najgroźniejszych przestępców dzi¬ 
kiego zachodu, a do tego zmora Dia¬ 
mondback. I na dokładkę znowu ma 
zawitać do miasteczka. Z leżącej na 
Stole gazety dowiesz się o tajemni¬ 
czym samobójstwie szeryfa Bi! la Pu- 
rvi$a po- 
przedzo- 
n y m 
przez 
jeszcze 
d z i w- 




się do spalenia sklepu Helpa, Pędź 
szybko na miejsce. Żadne namowy 
nie przemówią tym zbirom do roz¬ 
sądku, więc sięgnij po pukawkę, 
sprawdź czy jest naładowana s za¬ 
strzel Cobba (ten z prawej), Dell na 
widok takich argumentów od razu 
zmięknie 1 grzecznie pójdzie dc 
aresztu. Burmistrz Macintosh w na¬ 
grodę za bohaterski czyn zrobi cif 
szeryfem i nakaże zatroszczyć się 
o to. by Buick Riviera oddał mu jak 
najszybciej pożyczone pieniądze. 

Po wyjściu na ulicę zaczepi cię Help 
i w podziękowaniu za uratowanie przy¬ 
bytku ofiaruje książkę, którą uprzednie 
chciał ci opchnąć za 50 dolców. Mo¬ 
żesz się z niej dowiedzieć paru intere¬ 
sujących rzeczy o przeszłości Dra 
mondback i plemienia Indian Yunni, 
Przejdź się po mieście i pogadaj 
z Marie, Buićkiem Piterą, a także 
z nauczycielką Sonomą ukrywającą się 
w misji. Mijając strzelnicę usłyszysz 
rozmowę Radissona i Marie, knujących 
jakieś podejrzane plany. Od tej pory 
z mniejszą ufnością będziesz słucha! 
małych słówek kierowanych pod twoin 
adresem przez córkę burmistrza. 

Skocz na jednego do Hard Drwe 
Po niedługiej pogawędce z Jacka 
iope Jones p em odwiedź Sophie 
Delacasino. Zostaniesz szyb 







































ko spławiony, dostając na odczep- 
nego spinkę dc włosów. Podsłuchaj 
jeszcze szepty u Rutoy, a z pokoju nr 
1 zabierz notatnik. Są w nim zapisa¬ 
no ważniejsze rzeczy dotyczące za¬ 
gadek YunnL Przyda się pod koniec 
gry. Wychodząc z pokoju wpadniesz 
na Buicka RMerę. Wręcz mu jał¬ 
mużnę, o którą poprosi i z czystym 
sumieniem idź spać. 


Zjedz śniadanie i przeczytaj gazę* 
tę. Przechodząc obok domku Hirama 
Sidewjndera usłyszysz tajemnicze 
głosy rozmawiające na temat Dzie¬ 
ciaka. Z treści konwer¬ 
sacji skorzystasz do- 
piero, gdy go spotkasz. 

Przed bramą miejską 
stoi zatroskany Jacka- 
lope Jones. Z chęcią 
oświadczyłby się Lau¬ 
rę], ale nie ma pier¬ 
ścionka. Pomóż mu. 

Idź do spożywczego. 

Spotkasz tam Ocnę 
Damie, ale okaże się. 
że pierścionek ma ak¬ 
tualnie pianista Isao. 

Wejdż do saloonu tyl¬ 
nymi drzwiami. Muzyk 
angielskiego ni w ząb, 
toteż trudno się z nim 
dogadać. Obrączkę do¬ 
staniesz, jeśli zagrasz 
jakiś ładny kawałek. 

Podziel pianino na kilka części nume¬ 
rując je od lewej i zagraj następującą 
kombinację: 5, 1, 1,3, 2.4. Jackalo- 
pe bardzo się ucieszy z prezentu 

Jdż na strzelnicę na kolejny tre¬ 
ning. Tym razem otrzymasz od Le- 
roy r a pudetko po zapałkach. W misji, 
za drzwiami, które dotychczas było 
zamknięte, stoi biurko. W szufladzie 
leżą kartki z pamiętnika Marle Ma¬ 
cintosh, Problem z ich wzięciem jest 
taki, że siedzi na nich skorpion. Po¬ 
staw obok pudełko i opuść misję. Po 
kilku rozmowach skorpion powinien 
siedzieć już w pudełku. Weź je 
i oczywiście kartki z pamiętnika. 

Po kilku godzinach dotrze do cie¬ 
bie wiadomość, że Nate Trotter za¬ 
chorował. Doktor Rodham poprosi 
cię, abyś zaniósł receptę aptekarzowi 
i zamówił lek. Niestety dr Watson, 
przerażony plotkami o jutrzejszym 
przyjaździe Dzieciaka, postanowił 
opuścić miasteczko na kilka dnr i nie 
zrobi lekarstwa. Będziesz musiał sam 
się tym zająć, Wejdź do apteki i bierz 
się do miksowania składników. Ko¬ 
rzystając z leżącej obok książki, 
zmieszaj ze sobą: Armadillo Worf P 
Sand Mushrcom, Saguaro Extract, 
Pintoweed i Wolf Rosę. Zanieś 
preparat pani Rodham. 

Pamiętasz maskę in¬ 
diańską, którą pokazała 
d swojego czasu Marie?. 

Coś o niej było napisa¬ 
ne w czarnym notatni 
ku Sonemy. Przydałoby 
się ją zdobyć. Pani Ma¬ 
cintosh ucieknie z krzy¬ 
kiem, gdy usłyszy kilka 
niemiłych epitetów. Skocz 
jeszcze na chwilę do^rfT 

IB k 


dzbanek otrzymasz 
żarcie dla papug. Na¬ 
karm nim ptaka sie¬ 
dzącego w klatce 
w domu burmistrza. 
System alarmowy wy¬ 
łączony, możesz zdjąć 
maskę ze ściany. 

Odwiedź Gbetta 
Flippo i doktora Wat- 
sona. U Bo!ivara spo- 
tkasz Marie, która za¬ 
prosi cię na wieczorną 
randkę... na cmentarzu, 
co dzieje się z Nate 


W podziękowaniu za ratunek dosta- 




Sprawdż, 

Trotterem. 


Hirama - za. 


niesz indiański flet - również wymie¬ 
niony w notatniku. 

Gdy zapadnie zmrok, wpadniesz 
na Laurel szukającą ze strzelbą Jac- 
kalope Jonesa. Widać oświadczyny 
nie zostały przyjęte. Ten chowa się 
gdżieś w miasteczku i bynajmniej 
nie ma ochoty na porcję ołowiu. Od¬ 
szukaj go i zagadaj. Biegając co 
tchu między tą dwójką, musisz ich 
ze sobą pogodzić. A potem jak zwy¬ 
kle do Hard Drive. 

Zasiądź do zielonego stolika na 
partyjkę pokera. Jeden z graczy, 
z braku gotówki, postawi srebrną płyt¬ 
kę przedstawiającą ptaka. To kolejny 
przedmiot opisany w notatni¬ 
ku, Nie muszę chyba doda¬ 
wać, że rozdanie koniecznie 
trzeba wygrać - najlepiej za- 
btefować. 

Wyjdź na zewnątrz i zała¬ 
duj broń. Za chwilę na mia¬ 
sto napadnie banda rewol¬ 
werowców Musisz bardzo uważać. 
Aby któregoś zabić, należy trafić aż 
cztery razy. Nie myśl jednak, że bę¬ 
dą ci podchodzić prosto pod lufę - 
potrafią się chować za plotami, bu¬ 
dynkami, na dachach itp. Kiedy już 
I wystrzelasz wszystkich pię¬ 
ciu, Nate Trotter jako 
pierwszy odważy się 
^ wyjść na ulicę. Po- 
- gratuluje celnego oka 
| \ pewnej ręki, a także 
potwierdzi krążącą 
> od dawna plotkę 
o jutrzejszym pizy- 
t Jęździe Dzieciaka. 

Mimo, że szeryf 
jest ostatnią osobą, 
która po¬ 
winna się 


włamywać do banku, zrób to. 

Drzwi otwórz spinką Sophie. 
Kombinacja do sejfu to 8-23- 
41, Żeby nikt 
nie miał preten¬ 
sji, zostaw wszystkie 
pieniądze i zabierz 
tylko znaczek Yunni. 
Marie przyjdzie na 
randkę, kiedy zadzwonisz 
w dzwon, wiszący obok mi¬ 
sji Poprosi cię, abyś oddal 
jej wszystkie przedmioty 
związane z indiańskim kul¬ 
tem. Przypomnij sobie pod¬ 
słuchaną rozmowę z Ftariis- 
sonem i stanowczo odmów. 

Ona już dawno obiecała 
d historyjkę o Dziedaku. 
Chyba nadeszła porą 
abyś ją wreszcie usłyszał. 
Otóż, podobno największą 
jego hańbą było to, że., je¬ 
go ojdec umiał czytać! Oj, 
to rzeczywiście straszna umiejętność 
Kiedy będziesz wracał do swojego po¬ 
koju w Cactus Bed, zaczepi dę Buick 
Rtviera i zaoferuje mały sekredk za 
kilka zielonych. Zapiać mu, a poradzi 
podsłuchać rozmowę burmistrza i Ra- 
dissona toczącą się w pokoju tego 
ostatniego. Obydwaj zachodzą w gftF 
wę, jak się wzbogadć kosztem legem 
darnego skarbu plemienia Yunni, Coż F 
trzeba będzie pokrzyżować te plany, 
ale na razie idź spać. 


W normalnym pojedynku nie miałbyś 
najmniejszych szans, dlatego musisz 
go trochę rozzłościć. Na obelgi odpo 
wiedz tym samym (son of a fibranan, 
buckethead, silk jong johns, prane 
dog, cigar s out). Potem błyskawicz¬ 
nie kliknij na swoją rękę, pistolet, 
a na końcu na przedwnika, W ten 
sposób zerwałeś z tradycją, mówią¬ 
cą, że gdy Dzieciak przyjeżdżał do 
Diamcndback, to zabijał szeryfa, 
sprawującego właśnie urząd. Tym 
razem było odwrotnie... 

Gdy się ściemni, idź do misji. So- 
noma poprosi cię, abyś odnalazł 
skarb zanim zrobi to Radisson 
Wejdź do Fitałego pokoiku i włóż do 
pudełka znaczek Yunni. Wyjdź na 
dziedziniec misji. Fontanna okaże 
się schodami prowadzącymi do ka¬ 
takumb, Zejdź w dół. 


DZIEŃ 4 


PODZIEMIA 


Niewiele osób zostało w Diamond- 
back. Tylko Nate Trotter i Jackalope 



ojcował uknidly cygana powiesili.... 



Jones. W gotowości bo¬ 
jowej czekają w Hard 
Drive. Obiecają pomoc 
w rozprawie z bandą 
Dzieciaka. Po odprawie 
sprawdź stan rewolwe¬ 
ru i wyjdź na ulicę. 

Bandytów jest dwu¬ 
nastu. Niektórzy cho¬ 
dzą grupami, jeden stoi 
na dzwonnicy, inny na 
dachu sklepu. Trzyna¬ 
sty to sam Dzieciak. 
Okaże się, że jest to 
ten sam zbir, które- j 
go podczas partyjki 
pokera potraktowa¬ 
łeś nożem. Teraz 
pragnie zemsty 



W którą stronę byś nie poszedł, 
zawsze trafisz do niewielkiej sali 
z czterema drzwiami i tarczą pośrod* 
ku. Aby gdziekolwiek z niej dojść, 
przechodząc przez jedne z drzwi, 
należy najpierw ustawić właściwą 
kombinację, podaną w zakamuflo¬ 
wany sposób w notatniku Sonemy. 

Korzystając ze słowniczka w note¬ 
sie ustaw symbole zimy, 3# księżyca 
i poranka „Aktywną" kombinację 
wskazuje strzałka u góry 
ekranu. Przejdź przez 
odpowiedni kory- A 





































trzesz do obszernej komnaty Podejdź 
do podestu i włóż do niego Het Zagraj 
muzyczkę, zatykając następujące 
dziurki; 3,1. 4,2,5 (licząc od dołu). 
Teraz wybierz kombinację sztyle¬ 
tu: łato, bez księżyca, południe. Po 
przejściu przez korytarz lata odwróć 
się i nadśnij guzik przy drzwiach. 
Ukaże się plansza z siedmioma sze- 
śdokątami. Każdy z nich obróci się 
do dowolnej, losowej pozycji. Łatwo 
się domyślić, że celem jest odtwo- 
rżenie początkowego ustawienia. 
Jest to jedna z najciekawszych, 
a zarazem najcięższych zagadek lo¬ 
gicznych, jakie do tej pory pojawiły 
się w grach przygodowych! Dlatego 
poświęcę jej trochę miejsca 
Klockami możesz kręcić zgodnie 
z ruchem zegara lub w przeciwnym 
kierunku, ale zawsze tylko o jedno 
,oczko" Wszystkie pozostałe kawał 
ki układanki obracają się w tą samą 
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stronę, co poruszony przez ciebie, 
ale o różne kąty. I tak: przylegające 
do wybranego klocka o jednn r dwa 
następne o dwa, a naprzeciwległy 
o trzy ..oczka". W przypadku przekrę¬ 
cenia kawałka środkowego, wszyst¬ 
kie pozostałe pozostałe przesuwają 
się o jeden. Jak już wspomniałem, 
jest to zagadka bardzo trudna i pew¬ 
nie trochę wody w rzekach upłynie, 
zanim uda ci wam ją rozwikłać. 

Jako trzecią najeży podać kombina¬ 
cję maski; jesień, ćwierć księżyca, pół¬ 
noc. Wybierz maskę jako „aktywny 
przedmiot ze swojej kieszeni i idź przez 
labirynt dokładnie tak, jak pokazuje. 
Kiedy spotkasz kościotrupa, daj mu ją. 

Ostatni korytarz, to wiosna (wio¬ 
sna. księżyc w pełni, poranek). Do 
panelu włóż symbol ptaka. Jest to 
swojego rodzaju komputer służący 
do porozumiewania ssę z niejakim 
Mesą Korzystając ze słowniczka 
wybierz znaki odpowiadające sło¬ 
wom: Mesa, Bird, Open, Evłl, Sky. 

Po rozwiązaniu wszystkich czte¬ 
rech zagadek, przy tarczy będzie stał 
czerwonoskóry kapłan. Dowiesz się h 
że w twoich żytach płynie także in¬ 
diańska krew Ustaw na tarczy kom¬ 
binację: wiosna, księżyc w pełni, pół¬ 
noc. Pojawi się skrzynia ze skarbem 
L. Bloodstone Oczywiście w tym ce¬ 
lu, aby położyć łapę na kosztowno¬ 
ściach Będzie jednak na tyle głupi, 
że zda się na ciebie podczas szuka¬ 
nia wyjścia z katakumb. W jakiri wio¬ 
sny ustaw znaki: Mesa, Bird, Krfl, 
Evil, Man Radisson spłonie, a ty bę¬ 
dziesz mógł wrócić do Diamondback 


DZIEŃ 5 


W mieście czekają juz na ciebie 
wszyscy mieszkańcy. Będą d podsu¬ 
wać różne propozycje inwestycji finan¬ 
sowych, ale co zrobisz z tym całym 
szmalem i które z pięciu zakończeń 
obejrzysz, zależy tylko od ciebie. 

■ ■ * 

Uwagi i porady: 

- nie ma obowiązku postępowa¬ 
nia ściśle z powyższym rozwiąza¬ 
niem, Jak napisałem miesiąc temu, 
poszczególne czynności można wy¬ 
konywać na wiele sposobów. 

- zagadki w podziemiach również 
nie muszą być wykonywane po koiei. 

- oszczędności radzę trzymać 
w banku ~ po Diamonback grasuje 



złodziej, który nigdy nie zostawia 
więcej niż 10$. 

- wpadaj często na strzelnicę. 
Trening procentuje podczas walk 
z bandytami. 

- staraj się zachowywać przyja¬ 
zne stosunki z wszystkimi mieszkań¬ 
cami - życie stanie się prostsze. 

- gra chodzi również na kompute¬ 
rach z 4 MB RAM, ale animaqa jest tak 
wolna, że każdą jej klatkę można nie¬ 
mal przerysować. 

Bamse 
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„And ye shatf know the tnie, and 
the twe shalł make ye twe,, 

SPYCRAFT: THE GREAT GAMĘ 
pojawił się na półkach sklepowych 
dość niespodziewanie. Jego wyda¬ 
nie nie zostało poprzedzono natar¬ 
czywą kampanią reklamową, ACTI- 
VISION rozsył^ jedynie redakcjom 
pewną powieść szpiegowską. Zi¬ 
mująca trzy kompakty gra prezentu¬ 
je sig jednak okazale, jeżeli nawet 
nie olśniewająco. Trudno szukać tu 
jakichkolwiek minusów, a one, choć 
nieliczne, tuszowane są przez za¬ 
skakujące rozwiązania i emocjonu¬ 
jący scenariusz. Waśnie, scena¬ 
riusz, Z fantastycznym dreszczy¬ 
kiem powieści szpiegowskiej, lub jak 
powiedzieliby Amerykanie „political 
fictłon" - oparty na wspaniałych 
wzorach prosto spod pióra Toma 
Clancy’ego czy Fredericka For 
syttfk Aie o tym za chwilę. 

Trzeba to powiedzieć, gdyż jest 
to sprawa arcyważna. SPYCRAFT 
to gra jedyna w swoim rodzaju, NI¬ 
GDY WIĘCEJ NIE BĘDZłE GRY 
CHOĆ TROCHĘ PODOBNEJ, oto 


jak na razie żyje, a brukowa prasa 
wyolbrzymia tę i tak mroczną sen¬ 
sację. 

Wróćmy jednak do scenariusza, 
który po grafice stanowi najmocniej¬ 
szą stronę programu Wspaniała re¬ 
alizacja SPYCRAFT pozwala gra¬ 
czowi na wcielenie się w postać 
agenta służb specjalnych, Thoma. 
Dzięki dobrej grze aktorskiej oraz 
ciekawej reżyserii gracz może mak¬ 
symalnie utożsamiać się ze swym 
bohaterem. 

Wszystko zaczyna się r kiedy za¬ 
strzelony zostaje rosyjski kandydat 
na prezydenta (YEAHI Odwala mu 
na bok pót głowy!). Ma to duże 
znaczenie polityczne, gdyż w naj- 


ko, co dotąd 
w grach osiągnię¬ 
to: wysokiej jako¬ 
ści sceny filmo¬ 
we, fachowo za¬ 
wiązana intryga, 
szepty, krzyki 
i trupy, a nawet 
sekwenąe zręcz¬ 
nościowe - DG- 
OM' 0 -podobne 
i strzelaniny. Jed¬ 
nak całość ma 
charakter zdecy¬ 
dowanie przygo¬ 
dowy. 

Co do spraw technicznych* to od 
razu rzuca się w oczy grafika. Pro- 







dlaczego. Jednym z jej 
współtwórców, a jednocze¬ 
śnie najważniejszą osobą 
w całej produkcji byt nieżyją¬ 
cy już William Cofby, były 
szef CłA Ciało Colby 5 ego 
znalezione zostało 6 czerwca 
1996 nie opodal jego posia¬ 
dłości, William byt bardzo 
kontrowersyjną postacią, 
w SPYCRAFT praca tajnego agen- 
ta pokazana została „od kuchni * 1 '. 
Dlaczego zginął? Może padł ofiarą 
napadu rabunkowego jak Piotr Ja¬ 
roszewicz. . ale mógł to być też wy¬ 
rok wewnętrzny, jako że Golby 
ujawnił w SPYCRAFT: THE GRE- 
AT GAMĘ najbardziej strzeżone 
tajemnice wywiadu amerykańskie- 
go. A może przeczuwał, że jego 
koniec jest bliski 1 SPYCRAFT.. 
był swoistym manifestem? W grze 
wystąpił i brał ud 2 iał w budowie 
scenariusza także i O leg Kaługin, 
wysoka persona w byłym KGB. On 
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bliższym czasie ma dojść do pod- 
p i sania rosyjsko-amerykańskiego 
układu atomowego. Istnieje podej¬ 
rzenie, że zaistnieć może zagroże¬ 
nie dla samego amerykańskiego 
prezydenta (God bleeess Ameeri- 
caaa!). Z każdym krokiem świado¬ 
mie i nieświadomie zagłębiamy się 
w ponury świat korupcji, upadłych 
ideałów i wreszcie morderstw 
i zdrady. Wysoko postawione oso¬ 
by CIA działają tak, by jak najwię- 
cej zyskać dla siebie, a nie dla na¬ 
rodu. Z każdym krokiem padają ko¬ 
lejne trupy... 

Trzeba od razu powiedzieć, że 
SPYCRAFT jest jakiś taki inny. Ani 
to DODM, ani renderowana przygo¬ 
do wka, ani też .,interactive movie : 
Mam wrażenie, że grę tę zrobił fa¬ 
chowiec, który doskonale wie jak do¬ 
trzeć do świadomości gracza i wpły¬ 
nąć na jego emocje. Jest tu wszysF 


% 


fesjonaine, czasem 
olśniewające sceny filmo¬ 
we doskonałe przybliżają 
pracę w amerykańskim 
wy w i adzie {szczególn ie 
ten pierwszy). SPY 
CR AFT to przede wszyst¬ 
kim doskonałe doświad¬ 
czenie w dziedzinie kom¬ 
puterowej przygody. Nie 
polecam jej jednak lu 
dziom o zszarganych ner¬ 
wach pragnących ukoje¬ 
nia; SPYCRAFT: THE 
GREAT GAMĘ nie pozwala ode¬ 
tchnąć nawet na chwilę. Każda de¬ 
cyzja pociąga za sobą szereg kon¬ 
sekwencji 

Największy nacisk postawiono 
na komputerową stronę pracy 
szpiega, najczęściej używanym 
przedmiotem jest INTEUNK. Gra¬ 
jąc w THE GREAT GAMĘ nie mo¬ 
głem pozbyć się uczucia, że na¬ 
prawdę przebywam w CJA HEAD- 
□UARTERS w Langley, w stanie 
Virginia. W tej grze nie ma Klimatu 
osamotnienia, pustki spowodowa¬ 



nej brakiem statystów miejscami 
jest wręcz tłoczno Grę 'nożna półę 
cic tez młodszym graczom Którzy 
nie znają dobrze języka angielskie¬ 
go. gdyż dzięki doskonałej grze ak¬ 
torskiej nawet nie znając języka 
skapować możną o co chodzi 
ACT1VjSiQN podszedł do tema 
tu ł pełnym profesjonalizmem. Na 
Internecie został otwarty kącik 
gdzie gracze mogą wymieniać się 
informacja mi fwww activi sion com). 
ale nie tylko mogą bowiem usku¬ 
teczniać prawdziwą grę na sieci 
dzięki opcji WEBLlNK O SPY¬ 
CRAFT nie jest na razie głośno na 
świecie, ale gra zdobywa swoich 
zwolenników Jestem przekonany 
że dla osób lubujących się w tema- 
tyce szpiegowskiej SPYCRAFT 
stanie się tymi czym dla strategów 
jest CIV!UZATION. 

Mamut 
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Swe podwoje otwierają przed wami 
baśniowe światy gry ZORK NEME5IŚ. 
Tym razem kraina Zork jest zagrożona 
bardziej mz kiedykolwiek. Wszechpo¬ 
tężna istota Ne mes i s uśmierciła czte¬ 
rech alchemików um eszczając ich 
duchy w zakutych wymiarach Odcza¬ 
rować ich można jedynie po* 
przez odtworzenie symboli re¬ 
prezentujących cztery żywio¬ 
ły, Czasu jest niewiele, gdyż 


musisz zdążyć przez całkowitym za¬ 
ćmieniem, które oznaczać będzie zwy¬ 
cięstwo mrocznych sit. Grafika i efek¬ 
ty dźwiękowe spowodują całkowite 
zagłębienie się w magicznym święcie, 
i ty odważ się wkroczyć do zakaza¬ 
nych krain, gdzie światło oraz cień by¬ 
wają nieodróżnialne 1 


ŚWIĄTYNIA 


Przybywasz wezwany głosem po¬ 
chodzącym z wieczności.. Nikt 
przed tobą me zdołał wyjść ży- 
* wy z tych przek ętych po wsze 
czasy murów Stajesz u pro¬ 
gów starożytnego sacrum. 

Od najdź zdobione wrota 
* świątyni i porusz lewą kofat- 
kę. Stuletnie drzwi otworzą się 
ze szczękiem zamka. Po wej¬ 
ściu zapoznaj się z rozmiesz¬ 
czeniem lokacji, najbliżej wej¬ 
ścia znajduje się bi¬ 
blioteka, gdzie na 
podwyższeniu stoi 
globus, Warto też 
przekartkować leżą¬ 
ce w rzędzie księgi 
W świątyni czekać 
cię będzie zasadni* 
cze zadanie * odna- 


w lewe dwie kolejne w prawo i ostat¬ 
nią znów w lewo. Oświetlonym koryta¬ 
rzem dotrzesz do drzwi, na których 
znajduje się wizerunek. Trzeba go 
przesuwać do chwili, gdy głowa pokry¬ 
je się z symbolem ognia (dwa razy 
w lewo) Wskazówkę umieść w znajdu¬ 
jącej się dalej kopii zegara i przesuń 
tarczę tak. by cień padał na Saturna k. 
W nowo otwartym pomieszczeniu cze¬ 
ka cię pracochłonne zadanie: spośród 
mnóstwa świec musisz wy brać właści¬ 
wą, do czego dojdziesz metodą prób. 
Ogień trafia na swe miejsce na ołtarzu 
po uaktywnieniu go na ukos od ołtarza 
pojawi się żółta poświata, ujrzysz 
w niej pierwszego alchemika. Po zna¬ 
lezieniu kolejnych żywiołów będziesz 
musiał postępować tak samo. 

W świątyni są drzwi* który di «ł-uw 
blokowana jest przez koJiM dłoń. 
Musisz dotknąć dwóch \mtś** po - : 




lezienie żywio¬ 
łów ognie zie¬ 
mi, powietrza 
i wody. 




M 




Jedno z przejść spod fon¬ 
tanny prowadzi do pracowni 
Dość trudno s ę w niej poru¬ 
szać jednak musisz przedo¬ 
stać się na jej drugi koniec 
Tam na sto te spoczywa manuskrypt 
z wyrysowanymi symbolami i odpo¬ 
wiadającymi im nazwam Kon ecznie 
zapisz je sobie na kartce takiej rze¬ 
czywistej, czyii wyrwanej z zeszytu). 

Na tarasie z uschniętym drzewem 
stoi zegar słoneczny. Odczep od niego 
wskazówkę W bibliotece zobaczysz 
matowane zasuwy. Pierwszą przesuń 


którymi kryją s'ę symbole Murz i Iron, 
Dalej dotrzesz do spiralnych schodów, 
które uruchom dźwignią, by przedostać 
się do groty. Przez unetę dostrzeżesz 
niewyraźny kształt przejdź wyżej gdzie 
zatrzymany jest kopalniany wagonik 
Znajduje się tam urządzenie z czterema 
znakami wciśnij ten, który zobaczyłeś 
Dzięki wcześniej ustawionemu znakowi 
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gnią. Przy odpowiednich ustawie* dalej. Otworzy to kratę umieszczoną ołtarzu, po czym wybiera się w drogę 

niach planet można się przedosta- przy jednym z pomostów* Uwaga: tu do kolejnego świata 

wac do czterech różnych wymiarów, nie chodź o drzwi, tylko o kratę pofo- 
W momencie właściwego przesunie żoną w połowie długości między eeo- 
da dźwigni słychać odpowiednie od* trainym filarem i bocznymi korytarza* 
głosy. Zgodnie z ruchem wskazówek ml Za kratą są schody prowadzące na 
zegara są to kolejno: monastyr kon- dof do muzeum 
serwatorium, obóz wojskowy i azyl. W muzealnych zbiorach znajduje się 
Z każdego z tych światów trzeba wiele unikatowych pamiątek z historii 
wrócic z symbolem odpowiadającym Zork. Pergaminy, magiczne "ożdżki- 
żywiołowi. Będąc w innej rzeczywi- wszystko to posiada swo;ą wartość 
stosci. zawsze można przenieść się cieb e ednak nteresuje bardziej uży- 
do świątyni, dotykając planety lewi* teczny asortyment Zdejmij wiszącą 
tującej nieopodal miejsca, w którym w rogu pochodn ę i zabierz nie ukryty 
pojawiłeś się w owym swiecie, w gablocie klejnot Od wfasawej stro- 

ny podejdź do znajdującego się tuż 
przy schodach urządzenia otwórz je 
i wyłącz muzealny system alarmowy 
Teraz zd olasz Otwo rzyć k i apę w to* 
dze, tajne przejście do katakumb. 

W ciemnym korytarzu czyha od* 
wieczne utrapenietej krainy, pradaw- 
ny Grue. Zęby go odstraszyć musisz 
posiadaną pochodnię najpierw zapa- 


wagonlk pojedzie właściwą drogą 
wprost do jaskini z ogromnymi czasz* 
kami Na piedestale spoczywa statuet¬ 
ka ucieleśniająca żywioł ziemi, która 
umieszczona na ołtarzu spowoduje 
ujawnienie wizji drugiego alchemika. 

Żeby zdobyć żywioł powietrza, mu¬ 
sisz wejść do komnaty z czterema roga¬ 
mi. To drewniana sala. można w niej pa¬ 
trzeć w górę i doi. Po opuszczeniu gło¬ 
wy zobaczysz symbole konstelacji 
Trzeba w taki sposób dotykać gwiazd, 
aby niebieskie świeciły. zas purpurowe 
zostały zgaszone. Napę piej spowodo¬ 
wać, zęby niebieskie zostały zapalone 
i następnie sprawdzać, co się dzieje 
podczas wygaszankwiecących wciąż 
purpurowych. Hoże to potrwać z kwa¬ 
drans. jednak trudno podać konkretny 
algorytm dotykania kolejnych gwiazd. 

W końcu dotrzesz do pomieszcze¬ 
nia z okiennicami. Zrób od wejścia 
krok w prawo i przyjrzyj się stojącemu 
w centrum urządzeniu. Odnajdziesz łu 


Zjedz windą. Trafisz w samo serce 
wojny - z zewnątrz dochodzą odgłosy 
wa&i na szczęść e w pałacu nic ci nie 
grozi. Na górnej kondygnacji odnaj* 
dziesz komnaty mieszkalne, w stojący 
przy łóżku kufer otworzysz z pomocą 
nitrogliceryny ukrytej w biurku. W in¬ 
nym pokoju pod łóżkiem można znaleźć 
garść prochu 

Na dole w sali z pamiątkami spoczy¬ 
wa rękojeść miecza. Nad kominkiem 
wisi klinga, dopasuj brakującą część. 
Kompletny m ecz włóż w dłoń stojącej 
na parterze zbroi. Przyjrzyj się wykute¬ 
mu w brązie psu. wsuń mu w pysk 
kość otwórz mu klapę z tylu i wsyp 
proch. Potem załaduj pocisk ciągnąc 
zwierza za ucho a na koniec szarpnij 
za ogon i wypal z tej zakamuflowanej 
armaty Do drzwi, które zostały rozsa¬ 
dzone nie było nigdzie 
klucza*.* 

/ M \ Aby dostać się do 
flł 1 S * N obok pr7yirr ^ 

H WA się witrażom z pi^ 

V V -1 * ćoma wojownikami* 

\ \ Na terenie pałacu 

( \ a\ stoi zbr0lfe ^ u ' 
\»\ sisz ustawić ich 

Sjw i przyłbice zgodnie ze 
jHlW I wzorami z witraży 
[■F I \ rzy r mtdUI!E fWm 
należy wstukać kom- 
bmację; 10, 1 - 9 - 6 . 12 , 
Dopiero po nadaniu komunikatu 
strażnik pilnujący drzwi na parterze 
wypuści cię na zewnątrz. Poprzez 
okopy dostaniesz się do czołgu. Uru¬ 
chom go wpisując na panelu ciąg cyfr 
741953 Wróć do sali z wystawionymi 
pamiątkami W jednej z gablot natra¬ 
fiz na pojemnik z substancją radio¬ 
aktywną zwaną Thaddium, Musisz 
przygotować się na wyścig z czasem 
Thaddium załaduj do leżącej w tej sa¬ 
mej gablocie butelki po czym u z 
w kserunku czołgu. Wewnątrz wrzuć 
Thaddium do pojemnika na paliwo 
z tyłu kabiny. Jeśli nie wrzucisz go 
odpowiednio szybko, zaczniesz świe¬ 
cić niczym żarówka. 

Uruchomiony czołg zawiezie cię do 
kopalni. W maszynie uloż wizerunek 
symbolu Murz to ten przypominający 
kółko z ukośną strzałką. Wytwórz 
symbol i wez go. Windą zjedź na doi 
Klawiszem skasuj dotychczasowe 
ustawienie po czym wciśnij szesc 
kolejnych przycisków od lewej stro¬ 
ny, Włóż symbol od maszyny wciśnij 
przycisk uruchamiający ramię. Potem 
ten włączający wiatrak Jak na tacy 
otrzymujesz to czego pragnąłeś 
przybywając do tego świata. 


W tych prastarych murach mieszka¬ 
li niegdyś mnisi, teraz szaleje tu tylko 
wiatr. Zanim wdrapiesz się na szczyt 
wzgórza gdzie położony jest mona¬ 
styr, przeszukaj ziemię, łeży na niij 
Zorkmid. Potem kamiennymi schoda¬ 
mi wejdź w pobliże wrót sanktuarium, 


Drzwi są tak stare że sam 
diabeł by ich nie otworzył. Mu* W 
sisz przedostać się do wnętrza 
monastyru podstępem - na 
prawo od wejścia jest szczeJe¬ 
na otwierająca tajną drogę. Bę¬ 
dąc już w środku zapoznaj się 
z ulokowanym tuż przy ^ 
drzwiach automatem z które- ^ ^ 

go po wrzuceniu Zorkmida wy- mf-* 
skoczy wydruk z zaznaczony¬ 
mi cechami osobowości i korespondu¬ 
jącymi z nimi symbolami. Kawałek da¬ 
lej ze ściany wystają głowy, czeka cię 
tu jedna z trudniejszych zagadek. 

W misach pod głowami spoczywają 
tabliczki, weź wszystkie, ohoc przyda 
się tylko sześć. Teraz czas na skojarze¬ 
nie stanu, w jakim wypowiadają się gło¬ 
wy z wymienionymi cechami osobowo¬ 
ści Po lewej stronie od lewej do prawej 
są to kolejno: strach, złość, nuda Zas 
po przeciwnej stronie szczęście ciało 
podejrzenie. Dotarłszy do dzwonnicy 
wciskaj symbole w kolejności od lewej 
2 14 16,12, 9. 4. Spadnie lina. Można 
się po niej wdrapać na taras - trzeba jej 
dotknąć i potem w odpowiednim mo¬ 
mencie odskoczyć, Na końcu tarasu 
położona jest komnata ojca Małveux. 
Przyjrzyj ssę wyrysowanej nad łóżkiem 
mnicha sekwencji ogni. 

Czas odwiedzić kaplicę, gdzie roz¬ 
łożone jest mnóstwo ksiąg. Przeczytaj 
legendę o świętym Yoruku. W rogu 
umieszczone jest przejście do sąsied¬ 
niej sali. Ta sala zbudowana jest dość 
dziwnie - do centrum prowadzą cztery 
pomosty, w miejscu ich złączenia stoi 
filar. Przyjmując, że położenia strzałki 
odpowiadają tarczy zegara, musisz 
ustawić sekwencję: 2,10, 3,12. Czyli 
dwa odpowiada godzinie drugiej i tak 


przełącznik, za pośrednictwem ktore- 
jd zamknięte zostaną okiennice. 
Stworzy to właściwy nastrój do ekspe¬ 
rymentu. Pierwsza z lewej dźwignia 
jest zniszczona i nie da się jej przesta¬ 
wić Drugą ustaw w pozycji środkowej 
dwie kolejne pchnij maksymalnie 
w d ostatnią zaś pozostaw nietknię¬ 
ci tą. Zostanie stworzony 

«** żywioł powietrza. 

Z boku ołtarza są 
drzwi można nimi 
wejść na wyższy po¬ 
ziom świątyni. Tam twą 
uwagę zwróci wnęka 
z kilkoma dziurami. Do¬ 
tknij kolejno licząc od 
lewej: pierwszej czwar- 
tej i piątej. Spowoduje 
* to, że drzwi prowadzą¬ 

ce stąd na jeszcze wyż¬ 
szą kondygnację zosta- 
k ną odczarowane przej¬ 

dziesz wtedy do tajemnej samotni. 
Widnieją w niej obrazy KSepsydra po 
dokładnym zbadaniu okaże się fote¬ 
lem usiądź na nim i zacznij się obra¬ 
cać w lewo, Po każdym obrocie jeden 
z obrazow staje się rzeczywistością, 
w którą można wniknąć. Z jednej 
z nich weź pilę by w innym od piłować 
sople. Potem obracaj się w prawo aż 
zobaczysz płótno przedstawiające 
ognisty świat pełen lawy. Zajrzawszy 
do misy. znajdziesz wodę - ostatni ży¬ 
wioł potrzebny, by alchemicy przeka¬ 
zali ci swój dar. Jest nim żółta kula. 

Planetarium umiejscowione jest 
tuż za ołtarzem. Najpierw lewą dźwi¬ 
gnią przesuń centralne Famię, włóż 
kulę i ruchem dźwigni w drugą stro¬ 
nę umieść je na swoim miejscu. Te¬ 
raz możesz poruszać prawą dżwi- 


od 133 pow esic ją 

nr* śontiie. WfSgu komnaty stoi 
trumna, Niczym ktadacy się spać 
wampir powinieneś wejsc do je wnę¬ 
trza i włożyć rubin w brakujące miej¬ 
sce w jej wieku. Starożytna tarcza 
Yoruka przejdzie na twoją własność. 

Bariera żywych ogni możliwa jest 
do sforsowania tylko z pomocą tar¬ 
czy. Dotarłszy do pięcu czaszek, 
przesuwaj je w kolejności od lewej; na 
środek, dwa razy w lewo raz w prawo 
raz w Ilwo. dwa razy w prawo. 

W tej jaskiń' będziesz mógł wreszcie 
wyprodukować magiczny symbol Naj¬ 
pierw z bocznej komnaty pobierz stalo¬ 
we wiertło, leży obok ksęgi Jest tam 
również klucz, wsadź go w zamek szaf¬ 
ki i przekręć Wiertło wtoz do pierwsze 
maszynerii powstanie kula 2 pomocą 
drugiego sprzętu nadasz jej połysku 
Trzecią maszynę uruchom kołem po¬ 
tem ustaw płomyki w poznanej wcze¬ 
śniej kolejność Od góry będą to kolo¬ 
ry: niebieski, zotty czerwony pomarań¬ 
czowy. biały Kula wrzucona w otwór 
powyżej przetopiona zostanie na sym¬ 
bol, Jes ( i ustawiłeś płomyki w złe} kolej¬ 
ności z machiny wyjadzie z powrotem 
wiertło i zmuszony zostaniesz powtó¬ 
rzyć od początku wszystkie czynności 
Gotowy symboi umieść w świątyni na 


Wśród wiecznych śniegów, gdzie 
me dotrą przypadkowi podróżnicy, 
położone jest miejsce kazni niewin¬ 
nych. Sprowadzano tu i uśmiercano 
ludzi, dokonując przed tym maka¬ 
brycznych eksperymentów. 

W sali z umieszczonymi na senso¬ 
rach głowami stoi skrzynia. W środku 
znajdziesz sejf* wez go Czas poznać 
obsługę windy. Po wejściu do kabiny 
przyciskiem zamkmj jej drzwi - Ina- 
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czej nie ruszy. Każ zjechać windzie na 
parter, gdzie znajduje się kostnica 
Przejrzyj wszystkie szafki w ednej 
z nich odnajdziesz zakonserwowane 
ludzkie ciało. Połóż je na gilotynie 
i z pomocą dźwigni odetnij głowę. Po- 
wróć na górny poziom. 

Głowę osadź na swoim miejscu - za¬ 
cznie ona mówić, zdradzając liczby 
szyfru do sejfu Sejf ustaw w pojemni¬ 
ku będącym częścią -mis produkcyjnej 
Uruchom rentgen, by zobaczyć ko ejne 
liczby. Teraz zbliż się do sejfu i wstukaj 
komp ełną sekwencję: 36 24 36 20 
IG. Trzeba to robić uważne bo przę¬ 
dz i alk- są bardzo małe i łatwo wstukać 
sąstedm numer. Po wylaniu z pomocą 
drugiej maszyny wody z otwartego sej¬ 
fu okaże się że wewnątrz spoczywa 
niepozorny kluczyk. Udaj się z nim do 
windy i użyj go na przycisku 20. Tym 
sposobem wjedztesz na niedostępną 
wcześniej kondygnację. 

W gabinecie tortur odszukaj dźwi¬ 
gnię którą wezwiesz panią Sartohus 
opiekuńczą doktor serwującą swym 
pacjentom kuraeię wstrząsową Po¬ 
słusznie usiądź w fotelu Tak zosta¬ 
niesz podładowany energią elektrycz¬ 
ną że doświad- _.. 

ozysz halucyna¬ 
cji. Wykorzystaj 
to wybiegając na i ^E 
korytarz i szybko I 
odszukując drzwi ' 

które wcześniej P - 

wibrowały. Teraz ł . 
zdołasz przez nie 
przejść. 

We wnęce 
z łóżkiem leży 
młotek. Zbij nim 
szklaną gablotę, 

w której eksponowana jest ludzka rę¬ 
ka Dotknij n ą panelu, n e porar cię 
prąd a co więcej - otworzy się przej¬ 
ście^ Wroc do poprzedniej sali i użyj 
modelu wieży co spowoduje opusz¬ 
czenie drabiny, po której wdrap esz 
się na sam szczyt budynku 

W tym małym laboratorium najpierw 
napełnij wodą zlew, następnie spusc 
ją. Dźwignię regulującą dopływ tlenu 
przestaw do pozycji w lewo zas wodór 
na prawo potem wywołaj iskrę. Obie 
dźwignie muszą zostać ustawione 
w pozycp na prawo, po kolejnym wy¬ 
wołaniu iskry wytworzy s ę płomień 
Trzecią dźwignią unieś kopułę Kolejny 
symbol traf a na ołtarz świątyń: 


stojaka z płytami wyjmij dwie ostat¬ 
nie, Tutaj w księdze znajdziesz też ry- 
Stfnki czterech instrumentów. Na dole 
jest gramofon. Odtwórz obie: jedna 
pozwoli skojarzyć nazwy instrumen¬ 
tów z ich wyglądem i odgłosami, wy¬ 
słuchanie drugiej otworzy pokój na 
piętrze: potem się to przyda, Tymcza¬ 
sem rozwiąż zagadkę z krzesłami; 
rozmieść instrumenty dokładnie w ta¬ 
ki sposób : jak to przedstawia sche¬ 
mat ze ściany. 

W pokoju skąd wzdąłeś płyty, włóż ka- 
merton w stojak przy » » 
klawiaturze pianina, 
potem uderz w klawi¬ 
sze Usłyszysz trzask - 
to spad klucz, szukaj W fe 
go wewnątrz pianina. 

Nim z kolei włączysz 
znajdującą się w tym 
samym pokoju lampę, 
co pozwoli przeczytać 
schamat lezący na 
biurku Tak na margi¬ 
nesie. zrobi en ie powyż- ™ * 

szego jest konieczne wyłącznie wtedy 
jeśli się gra bez podpowiedzi - zdobywa 
się wtedy wskazówki, co robić da^ej, 


od jednej strony. Na ciele połóż pier¬ 
ścień, wez całość Połączone pierście¬ 
nie złóż do misy przy statui smoka, 


Na panelu wciśnij klawi- 
sze: 2, 3, 4, 6 pamiętając, że 
pierwszy to ten spalony, Po 
sceną wejdź na ogromnego - 

łabędzia i zeskocz z niego. _ 

Wpadniesz do nowej komnaty. Spróbuj dotknij znaku. Kolejno przykładaj 

podnieść wisiorek lecz niestety wpad- otrzymywany produkt do mis przy sta¬ 
nie on do wody Skocz w ślad za nim do tu ach: słonia węża i ostatniej. Pa¬ 
dzi ury a wydobywszy go na po wierzch- dejdż od właściwej strony do katafal- 

nię, użyj go na dźwigni, gdy jest ona ku, spójrz w górę. Od żyrandola od- 

zwrócona w pozycji do góry, Ponowny padn ę pręt. którym statua roztrzaska 

skok do wody pozwoli przedostać się szklaną kulę. Przy ołtarzu się zakotfu- 

przez otwarte drzwi dg ogromnej groty, je, alchemicy zostaną zdematerializo- 

Tutaj wszystko mieni ssę _ 

blaskiem kryształów. Gd- 
. najdź wryte w ścianę ^ 

kryształy > h . 

/ wydostań jeden f 
z nich. Wtóz go do Ę 

( centralnej wnęki po- i 

tem odnajdz zielony 
posąg ryby i z otwar- 
tego pyska wydo- 
bądź artefakt który 
również musisz 
wrzuć: ć do wnęki. Wy rosły 
z n^ej kryształ stanie się szary. Czeka 
cię teraz zadanie polegające na ode- 

graniu muzyki ster - kolejnych nut I 

CDEBG. I tak. mapa mówiąca, którym 
kryształom odpowiadają które nuty wi¬ 
si na jednej ze ścian. Nuta G to kryształ 
z wnęki, Odgrywając muzykę sfer mu- Śm 

sisz szybko dotykać kolejnych kryszta¬ 
łów, inaczej będzie trzeba wszystko po- ^ 
wtarzać. Gdy muzyka umilknie, zoba¬ 
czysz ostatni już symbol, wam, Wyzwoleni z ich więzów Lubien 

i Aleaandra dziękując ci odejdą do 
swo ch zajęć Nie pozostaje ci nic im 
nago. jak przez rozdarte płótno po¬ 
wrócić do własnej rzeczywistości. 

\ficz 


Po schedach wejdź na górę. 
W otwartym po wysłuchaniu płyty po¬ 
koju przyjrzy, się leżącemu na łóżku al¬ 
bumowi Wyjmiesz z niego wpięty naj¬ 
głębiej piakat by przykleić go następ¬ 
nie na miejsce porwanego w głównej 
sali kolumnowej na dole. Dopiero teraz 
z pobliskiej budki możesz dostać bilet, 
Zapukaj z mm do drzwi od publiczno¬ 
ści. starsza pan wpuści cię na pokoje. 
Skrzypaczka A eiandna Wolfe Loża do której clę zakwaterowano 
wykonywała w tym zabytkowym pata- ma numer C - to górny poziom. We- 

cu swe utwory Dopóki nie wydarzyło wnąłrz przystaw do oczu lornetkę, 

się... to co za chwilę sam odkryjesz obejrzysz kawałek spektaklu. Dopiero 
Pod krzesłami Jeżą instrumenty- |>o tym możesz zejść na dół t udać się 

Podnieś je a następnie przyjrzyj się w pobliże kurtyny Ta zagadka jest 

wiszącemu na ścianie schematów najtrudniejsza :i najlepsza!) w całej 

z zaznaczeniem miejsc ulokowania grze gdyż wymaga dobrego słuchu, 

wszystkich instrumentów Rzuć Z ium wsż batutę. Będziesz musiał 

okiem do pokoju na górze gdzie ze poprowadzić rrią instrumenty. Leżą 

one w mroku na krzesłach, za każdą 
/LaUlffcina£Ofi nową ^ lCh rozmieszczenie jest fo- 
JrHHł So * & Pajtłż jeszcze raz przesłuchać 

i m 1 dzw '^ ar ™ wydawanymi przez 

kolejne nsbrumenty Sekwencja którą 
— musisz odegrać to- popperkeg na- 
Sfc M t| nibśno. popperkeg wertmizer vfolin, 
zł Po dokonaniu tego otworzy się przej- 


Po powrocie do świątyni zastaniesz 
alchemików Zork w doskonałych na¬ 
strojach Podetkną ci pod nos jakiś 
napój, wyglą- 
dający dość po- * 
dejrzanie - nie ** 
pij. Otrzymany ^ 

pierścień użyj na 

fontannie naj- jff * 

pierw kłem 
odłącz dopływ 
wody. Przedo¬ 
staniesz się do 
tajemnej krypty. £ ił 

Do katafalku da 
sie podejść tylko 
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LEI THE COMBAT BEGIK 
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Życie ludzi w dawnych 
wiekach nie byle tatwe. Nie 
było tez tak przewidywalne 
jak obecnie. Ty, kapłan 
dumnego okrętu z flot 1 / Ce- 
zara, przekonałeś się o tym naj¬ 
bardziej boleśnie. Statek ogarnięty 
przez gigantyczny 


grzebień na hełmie lub obita metalem 
prostokątna tarcza są nie do pomylenia 
z czymkolwiek innym. 

Grę uprzyjemnia mrowie efektów 
dźwiękowych oraz jeden z czternastu 
podkładów muzycznych. Możliwe jest 
także słuchanie muzyki prosto z kom¬ 
paktu. 


i osadnicy jakimi dysponujesz. Na po¬ 
czątku najważniejsze jest zapewnie¬ 
nie sobie dopływu materiałów budow¬ 
lanych, Bez zwłoki więc wybuduj dom 
kamieniarza (GUARRY) w pobliżu 
skał i drwala (WOCDCUTTER) blisko 
lasu. Jeśli drzew nie ma zbyt wiele 
możesz zafundować sobie leśnika 
(FOFESTER). natomiast ko¬ 
niecznością jest szybkie wy¬ 
budowanie tartaku (SAW- 
MILL), który przerobi ścięte 
drzewa na deski. 


Grafika SETTLERS bije na głowę 
wszystko oo do \ą pory powstało 
w grach strategicznych. Stanowi klasę 
samą w sobie. Prześliczne budyneczki, 
mrowie szwendających się po planszy 
ludzików, kołyszące się na wietrze drze¬ 
wa... Po losie biegają zwierzęta, z komi¬ 
nów unosi się dym. Tylko na pobliskich 
szczytach pokrytych śniegiem widać 
symbol obcej cywilizacji: bałwanek 
z miotłą i starym wiaderkiem na głowie. 
Zwykle słowa tu zawodzą i nie sposób, 
nawet przez pokazanie statycznych 
screenów, oddać bogactwa ruchu i kolo¬ 
ru To trzeba zobaczyć na żywo. 

Mimo niewielkich rozmiarów ludzików 
na brawa zasługuje ich wypieszczenie 
do najdrobniejszego szczegółu Każdy 
z nich jest inny, zależnie od wykonywa¬ 
nej specjalności Dodatkowo żdnieFze 
każdej narodowości wyglądają inaczej. 
Wystarczy przyjrzeć się japońskim pie¬ 
churom i kitkami z tyłu głowy czy gene¬ 
rałowi w złotym hełmie ozdobionym ro¬ 
gami i z samurajskim mieczem u boku. 
A Rzymianie? Proszę bardzo: wspaniały 


prawią nikogo o ból głowy, Większość 
pomysłów pozostała taka jak w części 
pierwszej, tylko tym razem gra stylizo¬ 
wana jest na starożytność. Rozegrać 
można w niej jeden z kilkunastu scena¬ 
riuszy, bądź też kampanię złożoną 
z kolejnych scenariuszy połączonych 
wątkiem przewodnim. Kampanię roz¬ 
grywasz zawsze jako Rzymianin, nato¬ 
miast w dodatkowych scenariuszach 
możesz wybrać sobie jedną z czterech 
nacji: Rzymian, Skandynawów (Wikin- 
gów), Japończyków bądź Afrykanów. 
Scenariusze nie są całkowicie sztyw¬ 
ne, lecz umożliwiają d wybór warun¬ 
ków początkowych: liczbę konkuren¬ 
tów, ich rozmieszczenie, wielkość za¬ 
pasów materiałów z jakimi startujesz. 

Zarówno w kampanii jak i w scena¬ 
riuszach zaczynasz zawsze 
ra. Jedynym budynkiem jaki 
dasz jest twój pałac, w kt 
zgromadzone są wszelkie 


Dalszy rozwój też nie jest specjalnie 
skomplikowany. Aby osiągnąć sukces 
w dającej się przewidzieć konfrontacji 
z przeciwnikami, musisz wystawić ar¬ 
mię. Trochę żołnierzy masz już na po¬ 
czątku, ale to za mało. Do wystawienia 
większej ich liczby potrzebujesz dwóch 
rzeczy: złotych monet oraz uzbrojenia 
Aby produkować gotówkę potrzebna 
jest kopalnia złota (GOLD MINĘ) ko¬ 
palnia węgla (COAL MINĘ) i mennica 
(MlNT). Do produkcji uzbrojenia po¬ 
trzebne są: kopalnia żelaza, kopalnia 
węgla (a lepiej dwie), huta (IRON- 
WGRKS) i budynek płatnerza (ARMO- 
RER), Kopalnie nie pracują jednak sa¬ 
me z siebie. Wymagają one cd ciebie 
pozyskiwania dużych ilości pożywię- 
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SETTLERS 2 pod wzglę¬ 
dem skomplikowania nie przy- 
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Trudno w te uwierzyć, ale Już 
trzeci rok mija od chwili, gdy bez 
wielkiego szumu weszła na rynek 
śmieszna gierka pod niewiele mó¬ 
wiącym tytułem THE SETTLERS 
(33*11). Była pierwotnie tylko na 
Amigę, miała sympatycznie po 
kraczne intro i niewiele więcej do 
zapamiętania. Z pewnością jednak 
różniła się od wszystkich wcześniej¬ 
szych strategii i zrobiła prawdziwą 
furorę! Wszyscy grali w nią, niedłu¬ 
go później ukazała się też wersja 
PC-towa, mająca nota bene jak na 
owe czasy gigantyczne wymagania 
pamięciowe. 

Czas mijał. 

S mijał. 

Aż wreszcie nadszedł 
czas.., 

...na SETTLERS 2. Grę 
zrywającą kaski, kapelusze, 
peruki i włosy wraz z cebul¬ 
kami! Grę,, która wprost hip¬ 
notyzuje tym co dzieje się na ekra¬ 
nie. Wciąga, żuje i przetyka. A po 
tych oo to, panie dziejku, zaczną 
opowiadać, że to wszystko wtórne, 
nic nowego, już to by to w jedynce, 
spuśćmy wodę! 


I oto stoisz na nieznanej wyspie. 
W nieznanym otoczeniu. W niepewno¬ 
ści oo do swoich dalszych losów. Aby 
przeżyć musisz zorganizować swoich 
ludzi. Wybudować regularną osadę, 
wyszkolić żołnierzy, rzemieślników, za¬ 
pewnić żywność i schronienie dla 
wszystkich. Ponadto zabezpieczyć się 
przed nieprzyjaznymi tubylcami. 


sztorm uniósł cię 
wraz z załogą na za¬ 
pomniane przez bo¬ 
gów 1 przestrzenie. 
Władca mórz, Posej^ 
don, nie okazał się 
dla was łaskawy. 
Okręt strzaskany na 
ratach omal nie stal 
się waszym grabem. 
Szczęściu, lub może 
łasce Zeusa zawdzię¬ 
czasz jednak to, że 
z większością załogi 
udało d się wydostać 
na suchy ląd. 
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nia. Najprościej wybudować chatki ry¬ 
baków (FISHERMAN) tub myśliwych 
(HUNTER), tych ostatnich najlepiej 
i dala od innych budynków (zgiełk cy¬ 
wilizacji odstrasza zwierzęta). 


Aby nie było zbyt prosto, liczba rze¬ 
mieślników jaką dysponujesz jest na 
początku ograniczona. Receptą na 
wzrost ludności jest ciągła rozbudowa 
kolonii, natomiast by uzyskać nowych 
fach m arów trzeba wyprodukować 
(w METAL WORKS) odpowiednie na^ 
rzędzia. Pozostaje jeszcze kilka drob¬ 
nych problemów, np.z komunikacją - 
transport towarów odbywa się tylko po 
drogach (lądowych i morskich), warto 
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więc zwrócić uwagę na to by się nie za- 
pętlic i budować sieć dróg w miarę rów¬ 
nomiernie. 


ŚWIAT SIE ZMIENIA 


Twoja kolonia nie pozostaje długo 
w statycznymi kształcie. Drwale wyrą¬ 
bują drzewa, kamieniarze oczyszczają 
teren ze skał, rybacy odławiają wszyst¬ 
kie ryby (to chyba przesada) w danym 
miejscu, kopał nie wy czerpu ją się. Nie 
możesz się więc zasiedzieć w jednym 
miejscu. Potrzeba ci coraz to nowych 
terenów do rozwoju. Musisz też staran¬ 
nie przyglądać się budynkom, czy spet- 
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riają jeszcze swoją rolę. W miarę roz¬ 
woju zmienia się bowiem konfiguracja 
budynków. Chata myśliwego, począt¬ 
kowo wybudowana w głuszy, z czasem 
może znaleźć się w środku całego 
osiedla t nie przyda się na nic. Podob¬ 
nie z gospodarstwem rolnym (FARM), 
rolnik potrzebuje wszak trochę prze¬ 
strzeni na zasiewy. 

Gdy będziesz pamiętaj o tym, że 
przeciwnicy nie śpią i też rozwijają 
swoje kolonie, jasne stanie się dla cie^ 
bie, że nie powinieneś zwlekać z opa¬ 
nowywaniem terenu. Regułą powinno 
stać się dla ciebte budowanie strażnic 
i zamków na nowych 
terenach, nawet gdy 
masz pod dostatkiem 
miejsca na swoje po¬ 
trzeby, Niezwykle istot¬ 
ne jest bowiem znale¬ 
zienie złóż żelaza i zło¬ 
ta (węgiel jest prawie 
wszędzie). 

Gdy napotkasz już 
przeciwnika, rozpoczy¬ 
na się konfrontacja. Ma 
ona przebieg dość dra¬ 
styczny, jednak z pew¬ 
nością nie ma tempa 
blitzkriegu. Ot r przeciw¬ 
nik wysyła swoich żoł¬ 
nierzy na jedną z twoich 
strażnic, twoi ludzie wy¬ 
chodzą i zaczyna się 
walka, złożona z szere¬ 
gu indywidualnych poje¬ 
dynków, Jeśli wróg zwy¬ 
cięży zajmuje strażnicę, 


a położone wokół budynki idą z dymem. 
Ważne jest, że atakować można tylko 
strażnice położone przy samej granicy. 
Niemożliwy jest zatem jakiś desperacki 
rajd na pałac wroga, który w jednej 
chwil zmieniłby losy konfliktu. 

Nie zawsze jednak walka musi mieć 
taki charakter. Granica między kolonia¬ 
mi ustalana jest w zależności od poło¬ 
żenia strażnic obu stron. Jeśli więc uda 
d się wybudować dodatkową strażnicę 
pizy samej granicy, zyskasz trochę te¬ 
renu zupełnie bezkrwawo. Możesz też 
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wybudować pod nosem wroga katapul- 
tę, która zburzy jego wysuniętą strażni¬ 
cę, a co ważniejsze - nie pozwoli wybu¬ 
dować żadnej innej w swoim zasięgu. 


PODSUMOWANIE 


inteligencja komputera pozostawia 
nieco do życzenia. O ile wyróżnia się 
on zawsze szybkością rozwoju kolo¬ 
nii, o tyle jego sposób prowadzenia 
wojny jest staby. Walki jednakże nie 
są tym co w SETTLERS 2 przyciąga 
najbardziej. W pamięci poz ostają j 
przede wszystkim obrazy. Fan-M 
tastyczne krajobrazy, plastycz¬ 
ny teren, znakomicie animowa¬ 
ne figurki lemin ługowatych 
osadników wabią i kuszą 
gracza do rozpoczęcia na¬ 
stępnej rozgrywki. Pod tym 
właśnie względem SET¬ 
TLERS 2 są nie do prze¬ 
bicia. 

Pejotl 

PS Byt już WAR- 
CRAFT 2, CMUZATION 2, 
teraz SETTLERS 2, już mi się od 
tego dwoi w oczach! 
























Firma QUANTUM GUAUTY PRO- 
DUCTJON INC, po sukcesie PER- 
FECT GENERAL (SS f 2) opracowany 
w kooperacji z WHITE WOLF PRO 
DUCTtONS) wydala w ubiegłym roku 
jego drugą wersję - PERFECT GE¬ 
NERAL 2. Znacznie rożni się ona od 



poprzedniej. Gra się teraz 
o wiele przyjemniej, chociaż 
i tarota nie była zta. Wprowa¬ 
dzono następujące zmiany: 

1. Poprawiono obsługę i słe- 
I rowanie akcją. Zasacfy gry 
B i główne opcje pozostały nie¬ 
zmienione. Wprowadzono me¬ 
nu typu PULL DOWN (okna 
rozwijane wskazaniem kurso¬ 
ra). Zawierają one wszystkie opcje z po¬ 
przedniej wersji, a także trochę nowych 
informacyjnych oraz związanych 
z wprowadzeniem innowacji militarnych. 

2. Innowacje militarne polegają na 
wprowadzeniu nowych rodzajów 
jednostek. Są one następujące: 

- samoloty. Jest tylko jeden typ - 
lotnictwo szturmowe wspierające 
działania jednostek lądowych, 

- oddziały obrony przeciwlotniczej. 
Są to: oddziały przeciwlotniczych ka¬ 
rabinów maszynowych (MACHINĘ 
GUN), które mogą walczyć jak zwykła 
piechota (INFANTRY) oraz samocho¬ 
dów pancernych uzbrojonych w taką 



samą broń (ARMOR CAR w/MG). Te 
ostatnie mają podobne możliwości jak 
zwykle samochody pancerne (AR- 
MOR CAR). Ponadto po napotkaniu 
jednostki pieszej mogą ją ostrzelać 
bez straty ruchu w fazie strzelania 
(klawisz A). A więc walczą z innymi 
oddziałami, za wyjątkiem ciężkiej bro¬ 
ni pancernej oraz przewożą jednostki 
piesze (INFANTRY, BAZOOKA, MA¬ 
CHINĘ GUN, ENGINEER), 

- oddziały inżynieryjne (ENGINE- 
ER) mają dwukrotnie zwiększoną 
mobilność oraz podwyższoną efek¬ 
tywność walki, 

- nowy typ czołgu ciężkiego 
(ELEPHANT). Jest kosztowny i po¬ 
wolny r ale bardzo trudny do znisz¬ 
czenia. Za to sam niszczy wszystko, 


- pojawity się ponadto for¬ 
tyfikacje (FORTIFłCATIGN). 
Są to przeszkody znacznie 
utrudniające poruszanie się 
wszystkim oddziałom zmoto¬ 
ryzowanym. Stanowią rów¬ 
nież dobre miejsce do obrony, 

3. Wszystkie jednostki naziemne 
mogą się fortyfikować (klawisze 
CTRL-F), co zwiększa ich możliwo¬ 
ści obronne. 

4. Są również niewielkie zmiany 
związane z ukształtowaniem tere¬ 
nu walki. Polegają one na wpro¬ 
wadzeniu lotnisk oraz tras szyb¬ 
kiego ruchu, gdzie wszystkie od¬ 
działy naziemne, za wyjątkiem sa¬ 
mochodów pancernych, mają 
znacznie zwiększoną mobilność. 
W większości scenariuszy 
ukształtowanie terenu bitwy nie 
ułatwia dowodzenia, 

5. Znacznie poprawiono grafikę. 
Jest na co popatrzeć. Mapy i ikony 
jednostek prezentują wysoki poziom 
graficzny. Muzykę i efekty dżwięko- 




tu do czynienia z próbą ukazania 
współczesnych konfliktów prowa¬ 
dzonych konwencjonalną bronią. 
Gracz ma do wyboru ograniczony 
zestaw bierek pod postacią czołgów, 
piechoty, samolotów i okrętów. Ktoś 
kto narzekał na umowność w FAN- 


wych oddziałów oraz zakładanie 
miast/centrów produkcyjnych. Cała 
walka toczy się do czasu poddania 
się jednej ze stron lub całkowitego 
zniszczenia wojsk przeciwnika. Przy 
czym problemami gracza są: utrzy¬ 
manie tern pa produkcji, nieprzein- 


Pierwsze gry wojenne oparte byty 
na zasadach podobnych do sza¬ 
chów (nie będziemy tu rozstrzygać 
czy chodzi nam o Mongołów ozy 
o Prusaków). Wiele współczesnych 
produktów idzie sprawdzoną koleiną 
i prezentuje nam mniej lub bardziej 
udane naśladownictwa. Różnice po¬ 
legają na zmieniających się epo¬ 
kach, systemach liczenia, interfejsie 
czy grafice. 

W ubiegłym raku firma ELPIN 
SYS!EMS odgrzała grę CONGUER 
wydając ją pod WINDOWS. Mamy 




ZER GENERAL, dopiero tu może 
zapłakać, Ale nie o łzy w tej grze 
chodzi. 

Zajmując poszczególne pola mo¬ 
żemy produ¬ 
kować na nich 
żywność lub 
gromadzić su¬ 
rowce. Umoż¬ 
liwia nam to 
budowanie no 



we stawanie oraz wybór wytwa¬ 
rzanych oddziałów (samoloty 
nieco lepsze od czołgów pro¬ 
dukuje się prawie dwa razy dłużej). 
Oprócz dwóch scenariuszy (tre¬ 
ningowego i starcia Wschodu z Za¬ 
chodem) oraz generowanych map 
gracz może, wykorzystując załączo¬ 
ny edytor, stworzyć swoją własną, 
prymitywną graficznie mapę, na któ¬ 
rej później może staczać krwawe 
boje. Poza tym należy określić ilu 
będzie graczy, nazwy ich 
państw oraz poziom gry kompu¬ 
tera. 

CONGUER FOR WINDOWS 
nie porywa i może być kąskiem 
tylko dla zapiekłych zwolenni¬ 
ków gier matematycznych 
(wszystko tu dobrze jest wyli¬ 
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czyć), EMPIRE czy innych gier typu 
RISK. Ani dźwięk, ani grafika nie 
stanowią żadnego osiągnięcia. Toż 
ta jakaś okrutna atarynka albo go¬ 
rzej. Gra w sferze taktycznej wielce 
przypomina dziecięcą wyliczankę. 
Ja zaatakuję tyloma to mam taką 
szansę itd. Lekki horror, 

Berger 

Tips: chcesz wypocząć przed mo¬ 
nitorem, wrzuć w siebie colę i pomy- 
kaj, może nie uśnissz. 





























































































we dostosowano do aktualnych moż¬ 
liwości technicznych komputerów. 

Wprowadzono również innowa¬ 
cje do scenariuszy? Jest ich bardzo 
dużo. Po- 


dzielono je 
na dwie 
grupy: SIN¬ 
GLE SCE- 
NARIO (po¬ 
jedyncze) 
i FULL 
CAMPAIGN 
(kampanie, 
gdzie od 
poprzedniej 
przechodzi się do na 
stępnej zachowując 
ciągłość akcji gry). 

1. Scenariusze poje¬ 
dyncze podzielono na 
trzy gapy (w nawiasach 
liczba scenariuszy): 

- SPECJAŁ BATT- 
IEFIELDS (12)-naj¬ 
łatwiejsze, poziom trudności 


bitwy 


w poprzedniej wersji. 

Niektóre z nich są bar¬ 
dzo ciekawe i pasjonują¬ 
ce. Fabułą tych scenariu¬ 
szy są operacje wojsk 
lądowych prowadzone 
najczęściej ze wsparciom lotnic¬ 
twa, 

- DESTINATfON ISLAND (7) - 
nieco trudniejsze. Te z kolei są 
operacjami kombinowanymi, pro¬ 
wadzonymi rozproszonymi sitami 
i na ogół przy silnym wsparciu lot¬ 
niczym, 
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2, Autorzy 
gry zaprojekto¬ 
wali cztery 
kampanie 
z okresu II woj¬ 
ny światowej 


- RANDOM ECSTASY {3) - to 
najtrudniejsze scenariusze. Nie wy¬ 
daje mi się, żebyście rozegrali je 
prawidłowo nawet za drugim podej¬ 
ściem. 


(w nawiasach liczba scenariu- 
szy): 

j BATTLE OF THE BULGE (4) - 
inwazja Francji przez Sprzymierzo¬ 
nych w 1944 roku, 


- DESERT FOX (4) - walki w Pół¬ 
nocnej Afryce w okresie 1942-1943. 

- ECLIPSE OF THE RISING SUN (9) 
- walki na Pacyfiku w okresie 1943-1944, 

- THE KURSK CAMPAIGN (4) - 
walki o Kursk f Orzeł w 1943 roku. 

Część scenariuszy kampanijnych 
jest rozwinięciem scenariuszy z po¬ 
przedniej wersji gry. 

Pomijamy pewne udoskonalenia 
w obsłudze, z którymi nawet niezbyt 
doświadczony tan strategii da sobie 
z pewnością radę. Pomoże wam 
w tym dobrze opracowany HELP 
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Po raz kolejny ludzkość osiągnęła 
taki poziom demokracji, ze stała się 
bezbronna i bezpłodna jak w filmie 
Jhe Day After". Wysoka Rada ze¬ 
brała się aby przygotować program, 
dzięki któremu możliwe byłoby wy¬ 
szkolenie człowieka zdolnego db 
przeciwstawienia się Obcym. 

Plan był zakrojony bardzo szeroko. 
Szkolenie miało objąć czasy prehisto¬ 
ryczne {!), epokę rzymską, II Wojnę 
Światową i okres ok. 2025 r. Opanowa¬ 
nie sztuki wojennej z tych czterech 
epok miało jakoby wyposażyć przyszłe¬ 
go generała w niezbędny zasób wiedzy 
i umiejętności. Jednak patrząc na przy¬ 
gotowane rekwizyty trudno stwierdzić, 
czy adept osiągnąłby umiejętność za¬ 
kupu kilograma wołowiny z kością 
w czasach głębokiego socjalizmu. 

Gracz wystawiając jednostki bojo¬ 
we, rozpoznawcze l inne ma za zada¬ 
nie zajęcie miast neutralnych (gotów- 
ka) i przeciwnika, a także pokonanie 
kręcących się po planszy r uniemożli¬ 
wiających zwycięstwo oddziałów wro 
ga. Sterowanie grą jest bardzo proste. 
Dodatkowo na każdym kroku towarzy¬ 
szą nam ekrany z pomocą. W dyspo¬ 
zycji pozostają jednostki artyleryjskie 
(jakieś miotające kamyczkami bronto- 
zaury na przykład), 
strzelające, kłują 
cmdziobią- 


Oto objawił się kolejny amerykański 
jeleń, który wymyślił nam nowe miasto. 
Kołobrzeg - to pewnie miasto kotów! 

ce, itd. Bardzo ważny jest przy tym do¬ 
bór poszczególnych jednostek w jed¬ 
nej armii - muszą być po prostu róż¬ 
norodne aby wygrać gładko każdą bi¬ 
twę. 

Kilkanaście scenariuszy i kampa¬ 
nii jest w gruncie rzeczy kute na 
jedno kopyto i szybko się nudzi. 
Nieco rozrywki dostarczyć może 
opcja gry w maksymalnie cztery 
osoby bez konieczności posiadania 
modemu 


Mimo ciekawej muzyki i nośnego 
ostatnio tematu zagrożonej cywilizacji 
szkolącej poprzez gry swoich dowód¬ 
ców wojskowych r BATTLES IN TIME 
nie jest grą udaną. Razi nawet jak na 
grę strategiczną to, że plansze roz¬ 
grywki są więcej niż uproszczone, 
a wyobrażenia armii i in¬ 


nych jednostek dość dziwne. Mimo, iż 
dość oryginalnie (rzut z góry) zostały 
rozwiązane starcia taktyczne, nie po¬ 
prawia to mlałkości rozgrywek na naj¬ 
niższym szczebłu, które przypominają 
ogłupiające strzelaniny rodem z Atari. 
Największy jednak zarzut można po¬ 
stawić twórcom jeśli chodzi o histo- 
ryczność przedstawianych zdarzeń 
i dydaktyczny aspekt rozgrywki. 

W tej grze nie ma znaczenia w ja¬ 
kiej epoce sję znajdujemy. I tok na¬ 
sze jednostki będą bardziej uprosz¬ 
czone niż w serii szachów pod tytu¬ 
łem PERFECT GENERAL, a działa¬ 


nia jaskiniowców 
w okolicach Pary¬ 
ża czy Teheranu 
wzbudzą astma¬ 
tyczny śmiech. Skoro fabuła gry 
oparta jest na założeniu szkolenia 
generałów i wyciągnięcia wniosków 
z przeszłości, to powinno się w przy¬ 
stępny sposób ukazać choćby cień 
realiów i charakterystycznych cech 
poszczególnych okresów. 

Berger 
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Symulacje, gry - to nazwy używa¬ 
ne przez wiele osób zamiennie. 
A przecież symulacja to odtworzenie 
rzeczywistości w warunkach sztucz¬ 
nych, Chodzi tu o jak najlepsze zbli¬ 
żenie się do naturalnych warunków, 
uwzględnienie wszystkich czynni¬ 
ków i bodźców tak T by odgrywane 
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przeciwnika, kierunku jego natarcia 
i składu jego sit. Po tym należy po* 
stawić zadania artylerii, która powin¬ 
na zablokować najwygodniejsze 
drogi podejścia do naszych pozycji 
oraz niszczyć rozpoznanego prze 
ci wnika, Czasami można też rzude 
na osłabionego wroga lotnictwo, ate 
współczesne środki przeciwlotnicze 
są jednak zbyt skuteczne (a przynaj¬ 
mniej w tej grze gdzie ostrzał nie 
przestraszy nikogo, dochodzi do wy¬ 
boru - albo pilot ginie, albo wykonu¬ 
je swe zadanie). 


zdarzenia miały przebieg zbliżony 
do prawdziwego Gra natomiast, 
mówiąc najogólniej, z natury swej 
wydobywa kilka najważniejszych 
wątków, przybliżając się jedynie do 
rzeczywistości ku uciesze gawiedzi 
i wypoczynkowi zmysłów. Tak więc 
symulacja jest poważnym narzę¬ 
dziem służącym nauce, a gra roz¬ 
rywką wypełniającą wolny czas. 

Intencją twórcy TACOPS było 
stworzenie uniwersalnego symulato¬ 
ra odtwarzającego współczesne 
zmagania wojenne w środowisku 
Windows, 2 braku możliwości lub 
czasu, a może by nie rozpraszać 
uwagi graczy, nadano TACOPS su¬ 
rowy wygląd. Nie ma tu wyszuka¬ 
nych filmów, gotyckich zdobień ni 
wspaniałych dźwięków Tłumaczy to 
fakt, iż symulacja jest adresowana 
do posiadaczy również starszych ty¬ 
pów komputerów No właśnie, ale 
czy symulacja., 

W TACOPS może grać jedna lub 
dwie osoby. Do wyboru mamy 27 
scenariuszy wyjściowych i 5 grup po 
B scenariuszy rozwijających pewne 
sytuacje. Ponadto mamy możliwość 
przed rozpoczęciem rozgrywki usta¬ 
wić dowolnie własne oddziały, do¬ 
stawić nowe lub ująć sobie nieco sit 
- co powoduje, że de facto otrzymu¬ 
jemy w ten sposób nowy scenariusz. 

Rozgrywka toczy się w turach 
mniej więcej minutowych. Jeden pik¬ 
sel wyobraża 10 m 2 rzeczywistego 
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terenu Stronami w rozgrywce są do¬ 
brzy Zachodniacy i źli Czerwoni 
(barwa żetonów). Do dyspozycji stoi 
przed nami większość współczesne¬ 
go sprzętu, różne rodzaje piechoty 
i symboliczne lotnictwo (F-18, A-8, 
MiG-27). Mamy nawet jednostki do¬ 
wodzenia. medyczne, zaopatrzenia, 
ruchome radary itp. Nie mają one nic 
do powiedzenia w grze, ale mogą 
stanowić elementy rozgrywki dla do¬ 
świadczonych graczy grających we 
dwójkę. Np. jednostki oddalone od 
dowództwa o ileś lam wykonują roz¬ 
kazy z opóźnieniem (gracze samo- 
opóźniają swe decyzje). 

TACOPS powstał jako symulacja. 
Brakuje mu jednak kilku istotnych 
czynników, których brak byt już przy¬ 
czyną niepowodzeń licznych plan¬ 
szowych gier amerykańskich czy 
polskich (wydana PUSTYNNA BU¬ 
RZA, nie wydany CZERWONY 
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GROT), Możliwości współczesnego 
sprzętu w niszczeniu przeciwnika są 
ogromne. Po rozpoznaniu pozycji 
przez wroga jest on natychmiast 
niszczony - a przynajmniej lak 
wskazują tabele skuteczności. Mało 
tego - sprzęt o klasę lub dwie gorszy 
nie ma co robić na polu wałkL 
A przecież istnieje morale jedno¬ 
stek, jeszcze bardziej niszczące niż 
pociski czy rakiety. Kompania po 
stracie 4-5 czołgów w danej chwili 
nie istnieje musi się otrząsnąć i ze¬ 
brać w garść. Przy zorganizowanym 
oporze, zasadzkach 
ogniowych i dobrym 
wsparciu artylerii przewa¬ 
ga techniczna wroga prze¬ 
staje być straszna. Wygry¬ 
wa lepiej zorganizowany 
i dowodzony, a nie lepiej 
wyposażony {chyba, że 
przewaga techniczna jest 
olbrzymia). 

Nie uwzględnienie tych 
niuansów prowadzi do 
schematyzmu rozgrywki 
i samoistnej (a więc cha¬ 
otycznej) wymiany strza¬ 
łów przez pododdziały. Na 
szczęście w grze można 
wskazywać jednostkom 
cele ogniowe, typować ro¬ 
dzaj celów do zniszcze¬ 
nia Ale i tak starcie ogra¬ 
nicza się do rozpoznania 


Kolejnym etapem śmiertelnych 
zapasów jest podejście przeciwnika 
do naszej pozycji (straszliwe są te 
scenariusze gdzie my musimy ata¬ 
kować). Dobrze jest mieć dużo 
środków przeciwpancernych w klu¬ 
czowych punktach terenu, przy 
okazji osłanianych przezeń. Pie¬ 
chota z wyrzutnią ppanc w fesie 
może nieźle namieszać. Za pierw¬ 
szą limą dobry dowódca 
gromadzi zawsze rezerwy, 
które po osłabieniu pierw¬ 
szej linii odtworzą położe¬ 
nie bojowe fub przejdą do 
kontrataku. 

Cały czas podczas walki 
trzeba też zwracać uwagę 
na zaopatrzenie artylerii 
i innych jednostek. Przedłużająca 
się walka może spowodować zała¬ 
manie obrony lub ataku - warto 
więc ko masować wysiłek w jednym 
punkcie, w innych markując jeno ja¬ 
kieś działania. Wszystko to oczywi¬ 
ście przy grze z drugim człowie¬ 
kiem, komputer bowiem gra bardzo 
schematycznie i raczej należy mu 
dodawać nieco jednostek przed 
walką - w innym przypadku będzie 
Kr klasyczna rzeź. 

Wracając do przewijającego się 
pytania czy TACOPS jest symulacją 
przyznać trzeba, że bardzo pozytyw¬ 
nie odróżnia się on od wielu gier np. 
PERFECT GENERAL 2, PANZER 
GENERAL ale mimo wszystko wiele 
elementów możliwych do wykonania 
nie zostało w niej uwzględnionych. 
Być może TACOPS jest symulatO' 
rem działania różnych systemów 
broni na współczesnym polu walki, 
ale w dziedzinie pola wal Id jest tylko 
bardzo dobrą grą. Co i tak jest warte 
polecenia. 

Berger 
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MarkSoft... programy dla Ciebie 





(NOWOŚCI ) 



Wydawca i dystrybutor 
programów komputerowych. 
MarkSoft ul- Perzyn skiego 2 
01-872 Warszawa 
skr, poczt, 114 
lei. (0-22) 663-93-90 
fay (0-22) 663-92-96 
E-rneB: mafksGft@polbGX.com.pt 


CyberJudas 

Jestes prezydentem wielkie¬ 
go mocarstwa Dysponujesz 
Bronią nuklearną i masz 
duże pieniądze. Losy świata 
spoczywają w twoich 
rękach. Trzy poziomy gry, 
wspaniała renderowana gra¬ 
fika, efekty specjalne i 
dźwięk. Symulacja polityki 
globalnej. Nowe spojrzenie 
na zastosowanie sztucznej 
inteligencji PC CD-ROM 



Fears 

Jeszcze jedna gra w stylu 
Docm 30 poziomów, 6 ro¬ 
dzajów broni, 12 rodzajów 
mutantów, 3 zróżnicowane 
stopnie trudności. Dosko¬ 
nały edytor poziomow poz- 
walający na tworzenie indy¬ 
widualnych konfiguracji gry. 
Udana grafika, dużo muzyki 
i efektów dźwiękowych, 

CD 32, A 1200 


The Elephant 

Pierwsza z serii 1 2 pozycji o 
życiu zwierząt. Wspaniała 
żywa książka dla dzieci, 
która w zabawny sposób 
opowiada o życiu słoni. In¬ 
teraktywne animacje, unika¬ 
towe sekwencje video, ko¬ 
lorowe zdjęcia światowej 
klasy fotografików i komen¬ 
tarze dźwiękowe. Skarbnica 
wiedzy o słoniach. 

PC CD-ROM 




MJLt:rłHrinfBńw amiu i w. 


Battleground Ardennes Novapaint 4 




Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za pobraniem 
pocztowym 

(katalogi po otrzymaniu 
koperty zwrotnej ze 
znaczkiem) 

Nawiążemy kontakt z autor¬ 
ami polskich programów, 

Napisałeś dobry program. 
Pomożemy ci go wydać! 


Trzy dni w czasie których 
ważyły się losy narodu ame¬ 
rykańskiego - Ekscytująca 
ra militamo-straregiczna, 
tórej kanwą jest jedno z 
istotniejszych wydarzeń 
Wojny Secesyjnej. Dosko¬ 
nała grafika 3D, żywe mapy 
i odgłosy bitwy . Wierność 
faktom, autentyzm umundur¬ 
owania i sprzętu wojskowe¬ 
go. PC CD-ROM 


Historia kampanii, która 
przesądziła o losach Euro¬ 
py. - Interesująca gra strate¬ 
giczna oparta na dokumen¬ 
tach z czasów II Wojny 
Światowej. Starannie przy¬ 
gotowany materiał historycz¬ 
ny. Bogata ikonografia. Wie¬ 
le poziomow dowodzenia - 
od sterowania czołgiem aż 
do manewrów jednostek 
wojskowych. Wybitne walory 
poznawcze. PC CD-ROM 


Udoskonalona wersja pro¬ 
gramu graficznego. Rozsze¬ 
rzony zestaw funkcji, które 
zwykle znajdujemy w profes- 
jonainych aplikacjach. Moż¬ 
liwość naśladowania trady¬ 
cyjnych technik plastycz¬ 
nych: węgiel, kredka, aero- 
graf. Nowe opcje do prztwa- 
rzania obrazu: stereogram, 
lustro, perspektywa, fala. In- 
teresujące narzędzie dla 
młodych twórców, AMIGA 


tel. 663-93-90 


Sprzedaż wysyłkowa. 

tel 663-93-90 
fax 663-92-98 


Salon 

gier komputerowych. 

Warszawa 

ul. Perzyrskiego 2 


Porady, informacje. 

tel 663-93-90 




























„Podczas panowania Króla do¬ 
świadczyłem wiele zaszczytów i ho¬ 
norów, Jestem rycerzem Imperium, 
królewskim championem. Jam jest 
tym, co armię zwycięską prowadził- 
Kapitanem Topora. Po wygranych bi¬ 
twach , ziemia rodziła mwe plony ; 
a ludzie byli szczęśliwi... Stan Rycer¬ 
ski przeżył wówczas swój rozkwit. 


sowa strategia - budowanie wsi i kie¬ 
rowanie hufcami rycerzy; rasowy 
OOOM (tak, tak, nie żartuję) - widok 
„z oczu", naparzanie się z innymi wo¬ 
jami, krążenie po korytarzach i takie 
tam; jest także i role-playing oraz ad- 
yenture - chodzenie po wsiach, roz¬ 
mowa z postaciami, przyjmowanie 
zadań,.. Wspaniale, tylko pokażcie 
mi choć dziesięciu gości, którzy na¬ 
gle porzucą budowanie zamku, obli¬ 
czanie wektorów nachylenia zbocza 
i przeliczanie pieniędzy w nadziei, że 
wystarczy na budowę obory, by 
przenieść się w dzikie ostępy i sto¬ 
czyć tam walkę z brygadą sąsiada 
(w DOOMta-wyrn stylu) Wszak to 
zupełnie różne światy! 

Istnieją dwa sposoby przejścia 
gry, co było dla mnie zaskoczeniem, 
w końcu już od dawna produkcje 
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SIERRY byty bardzo liniowe. 
ZDOBYWCĘ ukończyć moż¬ 
na jako najeźdźca, który plą¬ 
drując, zabijając i gwałcąc 
(YeS!) zbiera coraz ta więk¬ 
sze sity by zająć stołek króla, 
lub też jako wiemy sługa Je¬ 
go Królewskiej Mości. 

W przypadku wyboru drugie¬ 
go będziesz musiał również mordo¬ 
wać. Tyle, że banitów. 

Grając w CONOUEROR wiele 
można się nauczyć o średniowiecz¬ 
nej Anglii, o zwyczajach dworskich p 
tamtejszej moralności lub o ówcze¬ 
snych sposobach walki Bo CONQU- 
EROR oprócz bycia grą jest też 
prawdziwą skarbnicą wiedzy, tyle, że 
nauka nie jest podawana ot tak „ka¬ 
wa na ławę", tylko jest to robione 
w sposób bardzo dyskretny 

ZDOBYWCA zajmuje jeden 
skromniułkl kompakt i mimo że gra 
pełna jest sterylnych wstawek fil¬ 
mowych, wydaje się być produkcją 


nie na czasie. Główne okno akcji to 
niskorozdzieiczościowa mapa Sta¬ 
rej Anglii, z której przejść możemy 
do: a) naszego zamku (HOME), 
skąd wydajemy rozkazy, rozbudo¬ 
wujemy naszą wieś, ustalamy 
skład hufców' wojów, wysyłamy 
szpiegów I ogólnie rządzimy wło¬ 
ściami; b) dowolnie wybranej wsi, 
gdzie możemy nabyć coraz to lep¬ 
sze bronie, zaciągnąć pożyczki 
w banku, w knajpie dowiedzieć się 
co się dzieje w królestwie, tudzież 
skompletować brygadę i pozyskać 
cenne rady, sporadycznie wziąć 
udział w turnieju; c) ataku na kasz¬ 
tel sąsiada. Sądzę, iż stówami 


CONQŁIEROR to średnia gra Są 
w niej nowości, ale swoisty ekspery¬ 
ment przeprowadzony przez SIER¬ 
RA raczej nie powiódł się, widać że 
chłodne kalkulacje sondaży nie 
w pełni oddają prawdziwą sytuację 
panującą na rynku. 

■W/t muf 

Tips; daj się choć raz zator Ui- 
rzysz świetną animację 


prócz walk woje brali 
udziat w szlachet¬ 
nych turniejach ku 
uciesze dam ich 
serc . Jeno mimo po¬ 
konania bezbożnych 
psów istniały zagro¬ 
żenia jak Straszliwy 
Smok... Miody Chłop¬ 
cze! Jestem już stary 
i zmęczony, ta ziemia 
potrzebuje nowego 
championa, nowego zdobywcy... 
Twe przeznaczenie oczekuje!., d 
u m u 

SIERRA zrobiła kolejną encyklo¬ 
pedię! To była pierwsza myśl, która 
zaświtała mi w gtowie po uruchomie¬ 
niu CONGUEROR A D 1086. Mimo 
że jego akcja rozgrywa się w śre¬ 
dniowiecznej Anglii, CONGUEROR 
przez caty czas przypomina wcze¬ 
śniejszą produkcję, THE LAST DY¬ 
NASTY [SS’31). 

W założeniu miała być to gra fan¬ 
tastyczna, oddająca klimat zamierz¬ 
chłych czasów, gra dla każdego, 
wszechstronna i porywająca. Po czę¬ 
ści zamiar ten został zrealizowany. 
Po części. Jak już mówiłem, miała 
być to gra dla każdego, jednak wy¬ 
szła gra dła nikogo. W CONQU- 
EROR można znaleźć wszystko; ra- 


skreślonymi po wy żel oooartam wy¬ 
rażone na początku sr wiedzenie 
o zbytnim z różnicowa mu orv 
Wracając do spraw teo^mr^nvoh 
trochę o grafice Czywe hytahy dz» 
siejsza gra bez animowanych ws*a 
wek? W CONOUEROR oczywiści 
ich nie zabrakło. Gra kipi wręcz od 
fajnych, niekiedy wręcz emocionuia 
cycb filmików {przy wprowadzeniu 
dostałem gęsiei skórki i) 
okraszonych cudowną, na¬ 
strojową muzyką, której 
można poświęcić osobną 
książkę (nutową) f Chodzi 
z przyzwoitą prędkością iuż 
na 486DX2 i ponoć na 4 MB 
RAM : tyle, że z tvm drugim 
podobno tak. że Mm 
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wodując niezadowolenia mieszkań¬ 
ców. 

10) Idealnym, powtarzam IDEALNYM 
ustrojem w środkowej fazie gry |est 
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Stealth Fictilcr 


wo-technicznego, ale warto nie dopuścić 
doń konkurentów (zbyt łatwo pozyskiwa¬ 
liby od ciebie nowe technologie). GREAT 
WALL zmusi rywali do zawarcia z tobą 
pokoju. Budowanie LIGHTHOUSE jest 
stratą czasu, chyba że znajdujesz się na 
naprawdę małej wyspie... W dalszych 
etapach koniecznie wybuduj LEONAR¬ 
DOM WORKSHOP - automatyczne wy¬ 
mienianie przestarzałych oddziałów na 
nowoczesne jest nie do pogardzenia. In¬ 
nym ważnym cudem jest ADAM 
SMITHM TRADING CO. - oszczędza 
spore pieniędzy na utrzymanie budyn¬ 
ków JMAINTTENANCE-1 dla każdej bu- 
dowSil), a pod koniec - HQOVER DAM 
redukujący o 50% zanieczyszczenie i da- 

- - jący o 50% większą produkcję. 

J 9) Jeśli masz republikę lub 

demokratę, wybuduj w du~ 


i UNlYERSfTY (zamiast TEMPIE i CO- 
URTHOUSE). 

11) Gdy poczujesz się samotny - 
zagraj z kolegami. Przy pomocy CHE- 
Ai MODĘ zmieniaj po kolei strony roz¬ 
grywki, a gdy któryś z graczy się nagra, 
czas na następnego. Prawdziwa MUL- 
TiPLAYER GAMĘ. i pamiętaj, że osłab 
ni gasi światło - czyli przestawia na 
ENDTURN. 

Generalnie: najpierw buduj jak naj¬ 
więcej miast, potem rozbuduj handel, 
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Fascynujące!Polska zabudowa wy¬ 
gląda jak z japońskiego skansenu, 
pewnie Meier ogląda za dużo mattgL 

żym mieście KING RICHARDS 
CRUSADE oraz SHAKESPE- 
ARE S THEATRE - miasto to będzie 
mogło wystawić solidną armię (na¬ 
wet kilkadziesiąt oddziałów) nie po- 


Cuda Świata i postaw na rozwój nauko¬ 
wy. Potem zmień ustrój na FUNDA¬ 
MENT AL ISM, wybuduj armię i... 

*...OCZYŚĆ ŚWIAT Z NIEWIER¬ 
NYCH. W IMIĘ ALLACHA!!! 

Pejotl i Berger 
PS, Islam będzie rządził światem. 
Przynajmniej w CIVILIZAT10N 1 


dujesz nowe miasto wybuduj SET- 
TLERSem jakąś drogę (ROAD) lub 
nawodnij teren (IRRIGATEON) w pobli¬ 
żu miasta. To się szybko zwróci! 

4) Gdy masz juz 6-8 miast, zacznij 
budować drogi między nimi. Ponieważ 
będziesz miał mniej jednostek wojsko¬ 
wych od potencjalnego przeciwnika, mu¬ 
sisz zadbać o możliwość ich szybkiego 
przemieszczania na zagrożony odcinek, 

5] Szybko wynajdź HORSEBACK RJ- 
DING i wybuduj kitka jednostek kawale- 




10-12 miast 
skup się na U 
ich rozbuckh j 
wie i rozwoju ^ 
techniki. Najważniejsze Cuda (WON- 
DERS GF THE WORLD) do wybudowa¬ 
nia to: PYRAMiDS, GREAT LfBRARY 
i GREAT WALL. Piramidy działają jak 
GRAN ARY. w każdym mieście więc 
masz jeden budynek mniej do zbudowa¬ 
nia, GREAT LI BR ARY nie pomoże cr 
wiele jeśli jesteś na czele wyścigu nauka 


FUNDAMENTAUSM - nikt się nie bun¬ 
tuje (można nie budować TEMPLE ani 
innych podobnych budynków - znaczna 
oszczędność! !i) 1 nie ma korupcji, Masz 
co prawda zredukowany rozwój nauko¬ 
wy, ale możesz go nadrobić przesuwa¬ 
jąc podatki max. na naukę (LUX daj na 
0%) oraz budując w miastach LI BR ARY 


ni do rozpoznania terenu, Lepiej zna¬ 
leźć przeciwnika zanim on znajdzie de- 
bie! Ważne jest też znalezienie jak naj¬ 
lepszych terenów pod budowę miasL 

6) Jeśli przeciwnik oddzielony jest od 
ciebie wąskim pasem lądu r ufortyfikuj 
tam oddział (oddziały) by rywal nie mógł 
przejść na twoje terytorium. Z tego 
względu, gdy grasz na rzeczywistej Zie¬ 
mią zacznij w Afryce i szybko zablokuj 
połączenie z Azją. Będziesz miał dużo 
czasu na nieskrępowany rozwój. 

7) Jak najszybciej zmień ustrój na 
monarchię (MONARCHY). Ale uważaj 
by zbył szybko nie zmienić na republikę 
(REPUBUC) - twoi osadnicy mogą wy¬ 
mrzeć z głodu. 


„Żyj i nie daj iyć innym 1 ' 
Pejotl 

Jakiś czas temu zapowiedzieliśmy po¬ 
wstanie stałego kącika o CIV 2. No, może 
nie tak bardzo stałego, ale od czasu do 
czasu warto będzie się oderwać od moni¬ 
tora by wymienić kilka spostrzeżeń, 
uwag,, porad związanych z tą naprawdę 
dobrą grą. Sądzę, że każdy znajdzie tu 
coś dla siebie, bo nawet smakosz, które¬ 
mu nie zależy na zwycięstwie, a jedynie 
na pograniu - potrzebuje małego wspar¬ 
cia lub choćby wymiany doświadczeń. 

Oczywiście, dla prawdy historycznej 
przyznać trzeba, że konstrukcja Unii roz¬ 
wojowych ClV!LIZATIGN 2 czy leż do¬ 
bór cudów nie zawsze zadowala, ale któż 
zrozumiałby subtelności kolejnych rewo¬ 
lucji w dziejach człowieka lub docenił 
wpływ Biblioteki Aleksandryjskiej na roz¬ 
wój myśli europejskiej. Otacza nas tech¬ 
nika i taki też wymiar (technologiczny) 
mają nasze gry - świat naszych marzeń. 


JAK WYGRAĆ? 


Podobnie jak w większości gier ekono¬ 
micznych, pierwsze etapy gry decydują 
o całej rozgrywce, Jeśli pójdzie cos nie 
tak, popełnisz jakiś błąd lub nie wykorzy¬ 
stasz do końca każdej szansy, najpewniej 
okaże się to nie do nadrobienia w dalszej 
części gry. W początkowych etapach 
trzeba więc maksymalnej precyzji! i zde¬ 
cydowania, 

Ateraztiosyicombosy: 

1) Buduj tyle miast ile się da, lekce¬ 
ważąc wszystko inne. Jeśli nie napo¬ 
tkasz zbył szybko innej cywilizacji, jest 
to gwarantowany sposób na sukces. 
Komputer rozbudowuje się równomier¬ 
nie; jakiś oddział wojska, GRAN ARY lub 
BARRACKS, jeden SETTLER i od po¬ 
czątku. Skup się więc na produkowaniu 
osadników (SETTLERS) i budowaniu 
nowych miast. Przez pierwsze etapy bę¬ 
dziesz bezbronny, ale potem wyprze¬ 
dzisz wszystkich dzięki większej bazie 
produkcyjnej. 

2) Jeśli we wczesnych etapach napa 
tkasz inną cywilizację, rzuć wszystko 
i sk-.uąj się na budowaniu wojska - musisz 
załatwić rywala zanim on załatwi ciebie. 
Każdemu z was potrzebna jest wszak 
„przestrzeń życicwa r do rozwoju. 



















































































WYPRAWA Z ORBISEM 


Pierwszy okręt dopływający do brze¬ 
gu wiezie w swym wnętrzu zdobywców 
i odkrywców. Ci ostatni będą poznawali 
nieznane lądy nie lylko po lo ( by wie¬ 
dzieć jaki teren kryje się pod czarną 
płachtą niewiedzy, ate i po to by na¬ 
zwać nową rzekę czy szczyt górski. Za 
bycie pierwszym czeka nagroda w po¬ 
staci punktów zwycięstwa, 

W miarę rozwoju kolonii dobize jest 
produkować kolejnych odkrywców i roz¬ 
wozić ich statkami w nieznane jeszcze 
obszary. Należy się spieszyć, to prze¬ 
ciwnik nie śpi i łez rozsyta swe hordy. 
W czasie gdy odkrywcy wędrują bezdro¬ 
żami, pierwsza grupa bojowa zabezpie¬ 
cza najlepsze miejsce pod pierwszą osa¬ 
dę, za chwilę bowiem na horyzoncie po¬ 
jawi się statek z pierwszymi osadnikami. 


DREWNIANA CHATA 


Budowanie to przyjemność. Prze- 


W STRONĘ SŁOŃCA 


CONOUEST jest rozgrywany kla¬ 
sycznie w etapach, w trakcie których 
możemy budować miasta, wydawać 
polecenia walki i handlu. Sama walka 
jest rozgrywana w etapie rozdzielają¬ 
cym poszczególne etapy gracza. Moż¬ 
na wtedy wybrać osobistą rozgrywkę 
tub zdać się na komputer, Co ważne, 
walki nie są częste, a ich piękno i niezłe 
rozwiązanie algorytmów sprawia, że 
rozgrywa się je z przyjemnością. 

By usatysfakcjonować gracza i po¬ 
woli wprowadzić go w świat gry, stwo¬ 
rzono całą gamę scenariuszy pozwala¬ 
jących na dobre poznanie wszelkich taj¬ 
ników przed właściwą rozgrywką. Naj¬ 
prostszy scenariusz jest wręcz opisany 
w instrukcji, kolejne posuwają nas ku 
ostatecznemu celowi - scenariuszowi 
własnemu (GUSTOM). 

W tym scenariuszu możemy ustawić 
warunki zwycięstwa, poziom surowców, 
stronę rozgrywki, poziom rozgrywki, 
charakterystykę własnej postaci. 
Szczególnie ważne jest ustawienie po¬ 
ziomu trudności. Według autorów, kom¬ 
puter nie stosuje żadnych trików i nie 


EUROPEJSKI KABARET 


elnie do zwycięstwa. Połączenie tych 
dziedzin pozwoli nam uzyskać sukces* 


na, opuściły hiszpański port Patos 3 
sierpnia 1492 r., biorąc kurs na Wyspy 
Kanaryjskie, Stamtąd 6 września wyru¬ 
szyły ku wiotkiej przygodzie Przy 
sprzyjających wiatrach, po trzydziestu 
trzech dniach żeglugi flotylla dopłynęła 
do Wysp Bahama. 12 października Ko¬ 
lumb stanął na Nowym Kontynencie. 
Byt pewien, że dotarł ho Azji ° 

Tak zaczęła się przygoda Europy 
z Nowym Światem, historia zagłady 
Indian i Ich świata oraz dzieje flirtu au¬ 
torów gier komputerowych z tym po¬ 
pularnym wątkiem. 

Wszyscy pamiętamy ostatnią klę¬ 
skę Sida Meyera w grze COLON IZA- 
TION (SS r 19). Równie nieudana była. 
gra YOYAGES OF DISCOVERY. 
W pierwszej mnóstwo opcji było nie¬ 
potrzebnych, a gra kończyła się za 
szybko. Wszystko lo przy surowości 
formy, obrazu i dźwięku. W drugiej- 
jeszcze większa surowość formy są¬ 
siadowała z nietrafionymi pomysłami 
i utrudnionym interfejsem. 

Nowa gra firmy INTERPLAY - 
CONOUEST OF THE NEW WORLD 
nie zatyka może nowymi pomysłami, 
ale jest kawałkiem dobrej roboty i po¬ 
zwala na porzucenie świata na kilka 
dobrych wieczorów (nie mówiąc o try¬ 
bie MULTIPLAYER). Gra spełnia bo¬ 
wiem kilka najważniejszych warun¬ 
ków wymaganych od tego typ u strate¬ 
gii. Możemy więc odkrywać nowe lą¬ 
dy i morza, budujemy własne osady, 
handlujemy, układamy się z innymi 
państwami, walczymy budując przy 
tym własne siły zbrojne. 


ciwnie do wielu gier, budowanie 
w CONOUEST osad nie sprawia naj¬ 
mniejszych I rodności. Najgorszym 
momentem jest wybór miejsca. Trze¬ 
ba je wybrać starannie, przynajmniej 
przy pierwszej osadzie. Osada winna 
być zbudowana w terenie płaskim 
(stawianie budowli), nad rzeką lub mo¬ 
rzem (kontakt handlowy z macierzą), 
blisko gór (kopalnie) i lasów tub dżun¬ 
gli (tartaki). Spełnienie tych wszyst¬ 
kich warunków uczyni produkcję na¬ 
szej osady bardzo wydajną. 

Po zamianie osadnika w centrum 
osady budujemy farmę, chatę, kilka 
tartaków (MILL) i kopalnię rudy oraz 
przystań. Teraz trzeba poczekać na 
wzrost ludności (przydatny CHURCH) 
i produkcji. Dobrym wariantem jest do¬ 
budowanie kliku farm i inwestowanie 
w kierunku wymiany z macierzą zboża 
na drewno, metal i towary (GOODS). 
Zintensyfikuje to rozwój. 

Gdy w okolicy znajdziemy równie 
interesujące miejsca na założenie 
osad, trzeba szybko wyprodukować 
kolejnych osadników. Pierwsza osa¬ 
da winna im wtedy pomagać poprzez 
handel i dostarczanie produktów i ob¬ 
sady wojskowej. 

Każda budowla ma cztery poziomy 
rozwoju, ale najważniejszy jest rozwój 
centrum. Żaden budynek nie może się 
rozbudować powyżej poziomu centrum. 


oszukuje, dlatego tak ważne jest usta¬ 
wienie mu niezbyt niskiego poziomu 
trudności Oprócz tego można dodać 
sobie mąk używając opcję ustawienia 
czasu wydawania rozkazów. Czas za¬ 
oszczędzony dolicza się do punktów 
zwycięstwa, a straty wręcz odwrotnie. 


Najczęściej grę rozpoczynamy jako 
przedstawiciel jednego z cywilizowa¬ 
nych narodów. W tej grze, przed ogło¬ 
szeniem nrepodlegfości, z ojczyzną łą¬ 
czy nas bardzo mocna pępowina. Gdy 
nasz kraj jest w stanie pokoju z innym 
krajem, nie ważmy się atakować go 
w Nowym Świecte. Spowodujemy 
ochłodzenie kontaktów i możemy spro¬ 
wokować interwencję zbrojną. Podobne 
efekty daje też nie płacenie podatków. 

Należy zauważyć, że w CONOUEST 
opłaca się utrzymywać pokoj z wszystki¬ 
mi sąsiadami. Wystarczających emocji, 
przynajmniej na początku, dostarczają 
nam agresywni tubylcy. Dlatego też le¬ 
piej jest, aby nasi szpiedzy pozostali na 
miejscu. Tu bowiem dochodzimy do isto¬ 
ty tej gry. Ani walka, ani ekonomia, ani 
dyplomacja nie doprowadzą nas samo- 


II SHK19HI3; 









































rltaln (Attackcr) 


V'/yższy poziom pozwala na większa 
produkcję. Gdy pierwsze osady rozwiną 
się feszcze bardziej (szkoły wojskowe, 
forty, kopalnie złota, tawerny, fabryczki) 
można pomyśleć o podbojach. Niszcze¬ 
nie Indian ma sens tylko wtedy gdy za 
bardzo nas uwierają. W innym wypadku 
szkoda wojska i czasu. 


MIECH GRZMIĄ MUSZKIETY 


Sprawy wojny są równie proste jak 
budowa osad. By szkolić kolejnych żoł¬ 
nierzy trzeba wybudować fort (posiada 
jednak pewną pojemność rekrutów), 
zaś by osiągnęli wyższy poziom wy¬ 
szkolenia - szkołę wojskową (ustawia¬ 
my tu pożądaną ścieżkę nauki), W każ¬ 
dej osadzie dobrze jest mieć kilku żoł- 


BITWA 


Sama bitwa jest rozgrywana na spe¬ 
cjalną planszy podzielonej na 12 pól 
i dwie bazy. Zasadą jest, że kawaleria 
porusza się o 2 pola (lub o 1 pole i wal¬ 
ka), a piechota o 1 pole (lub 1 walka). 
Zwycięstwo zależy od dobrego rozsta¬ 
wienia na polu walki na początku star* 
da. Komputer gra schematycznie, pil¬ 
nując by nie zajęto jego centralnego po¬ 
la ze sztandarem (druga droga do zwy¬ 
cięstwa to wybić go do nogi). Całość 
kawalerii wysunie na drugie pole od ba¬ 
zy. Pamiętajmy, że jeżeli atakujemy to 
stańmy naszą kawalerią na pierwszym 
polu własnym (będziemy mogl posu¬ 
nąć się o jedno pole i zaatakować bo- 


Z krótkiego opisu 
walki powyżej wynika 
oczywiście najlepszy 
skład każdej armii. Po¬ 
winna się ona składać 
z 6 jednostek kawalerii 
i 3 piechoty, a gdy wy¬ 
starczy surowców - z 3 
artylerii 


TUBYLCY 


Szczególnie frapującą 
mcżtiwośdą jest opcja 
grania jako wysoka cywi¬ 
lizacja Indian, Posiadają oni same ograni¬ 
czenia, Nie mają rodzimego kraju, nie 
mogą więc z początki handlować. Cen* 
trem ich osady może osiągnąć maksy¬ 
malnie poziom drugi. 
Wojsko i gospodarka 
będą więc na niż¬ 
szym poziomie niż 


i europejskie kolonie 

iw 


nierzy, by bronić jej przed 
nieprzewidzianym atakiem r 
(w osadzie znajdują się 
mieszkańcy, ale bronią się 
kiepska i ich liczba zależy 
od- wielkości osady). 

Osady mogą wystawiać 
również nowych dowódców 
- najlepiej jest to robić na 
najwyższym poziomie cen¬ 
trum - jest do rozdzielenia 
więcej punktów dowodze¬ 
nia. Najlepiej na początku dać dowódcy 
8 punktów dowodzenia jednostkami (ty¬ 
le będzie mógł prowadzić), 7 punktów 
rozkazów (tyle razy będzie mógł w eta¬ 
pie bitewnym wystrzelić) oraz 4 chary¬ 
zmy [mniej wojska będą uciekać na po* 
lu walki). 

Wspaniałą rzeczą jest to, iż na wyż¬ 
sze poziomy rozwoju (również niedo¬ 
stępne w fortach) można wspiąć się 
dzięki walce. Także wodzowie uzysku¬ 
ją dodatkowe punkty (najlepsi dowód¬ 
cy mogą z czasem atakować 9 oddzia¬ 
łami w etapie i dowodzić 15-18 jed¬ 
nostkami), Czasami więc warto rozgry¬ 
wać mafe operacje z myślą o zdobyciu 
punktów. 


mis za szarżę), a w wypadku obrony 
ustawiamy kawalerię tuż przy przeciw¬ 
niku na drugim własnym polu (nie bę¬ 
dzie mógł się ruszyć i straes bonus), 

W kolejnych etapach należy dążyć 
by jedna kawaleria walczyła, a druga 
stała z tyłu. Co etap wymieniane będą 
miały bonus za szarżę (o ile kawalerii 
jest odpowiednio dużo). Kolejne bonu¬ 
sy w walce uzyskuję się za atak z kilku 
pól na jedno pole i za atak kilku rodza¬ 
jów broni, 

W przećwiczeniu bitwy pomoże 
nam opcje? COMBA! DEMO, 
bezpiecznie i bez problemów 
my mogli uczynić z siebie di 
Napoleona, 


Wynagrodzone to jest jednak więk¬ 
szą możliwością wydobywania złota, 
mniejszym kosztem wystawiania bu¬ 
dynków i oddziałów. Mimo wszystko gra 
Indianami Jest bardziej emocjonująca 
i pozwala na zemszczenie się na Euro¬ 
pejczykach. 


ZWYCIĘSTWO!? 


Przyznać trzeba, że warunki zwy¬ 
cięstwa nie są jasne. Owszem, punkty 
zdobywa się poprzez rozbudowę 


osad, odkrywanie, walki, ogłoszenie 
niepodległości (chyba kluczowa spra¬ 
wa). Ale w moim przypadku zawsze 
wygrywałem będąc pod względem ilo¬ 
ści punktów na 3-4 miejscu. A działo 
się to przeważnie po obronieniu nie¬ 
podległości (lub federacji w przypadku 
Indian) i zdobyciu Iluś osad Indian 
i Europejczyków. 

Prostsza sprawa, gdy 
gramy w GUSTOM SGE- 
NARIO i sami ustanowili¬ 
śmy warunki zwycięstwa 
Może to być określona 
liczba punktów, etapów itp. 
Jak twierdzą autorzy gry, 

. dróg do zwycięstwa jest 
i I wiele l trzeba się wytężyć 
^ \ by je osiągnąć, mimo pro- 
* stoty konstrukcji rozgrywki. 

Na zakończenie warto pochwa¬ 
lić nieźle opracowaną instrukcję, 
która naprawdę pomaga w grze 
(polski wydawca dołączy! polską 
instrukcję). Jest to cenne przy 
skomplikowaniu procesów produk¬ 
cyjnych (koszty budowli i jedno¬ 
stek) 1 walki. 

Ocena tej gry jest bardzo trudna. 
Zawiodą się ci, którzy oczekiwali 
superzabawy na miarę GIViL!ZA- 
TiON Zabawa jest bardzo elemen¬ 
tarna, budowa osad i bitwy proste 
do rozegrania. A jednak spokojnie 
można polecić tę grę wszystkim 
tym, którzy lubią odkrywać, budo¬ 
wać, Prześliczna grafika (budowie 
żyją - warto czasami popatrzeć 
w największym zbliżeniu), wspania¬ 
ła muzyka zachęcą do gry tych, dla 
których ostra walka i skomplikowa¬ 
ne zależności są obce lub sprawiają 
trudności. 

Berger 


gdzie 


SM SWE 131 


61 





















































Gry dostarczy! dystrybutor: American Computers & Games 


lnfagrames’95, i gracz, ocena: BSt 


■ 401$ Kp zalanymi wodą oraz niezwykły las. 

■ Swą misję zaczynasz na górnym 
pokładzie pośród porozrzucanych 

' “ ' ' beczek służących cr za broń do ii* 

kwidacjr nieprzyjaznych szczurów, krokodyli i ro- 
bal i. Wszystkie postacie są fenomenalnie wyrende- 
rowane i przepięknie animowane, co w atmosferze 
bajecznych scenerii daje niesamowi- 

8 ty, odrywający od ziem? 

Najlepszym udoku¬ 
mentowaniem mi¬ 
strzowskiej roboty są 
zachwyty wypowiadane 
;:rzvz ka z'xą, grocn. , ^ 

który miał przyjemność y* 

razem ze mną przeć ho* 
dzić kolejne poziomy, ^ 

W porównaniu do ^—* ““ 

a fkfwszcj części lauwdyłun 
wiele zmian na lepsze! Przede 
wszystkim więcej sekretnych, 
bonusowych leweli 1 sposobów 
neutralizacji nieprzyjaciół. Cały 
cz^s t-tfirzyszy oatn fc*' ; x- 
nalna ścieżka dźwiękowa 
i efekty specja!ne r inne dla każ¬ 
dego poziomu Gdy przecho¬ 
dzisz akurat trudniejszy odci- 


niesamowitych ewolucji, co pomaga przedostawać 
się przez 1 rudne tereny t zwalczać przeszkadzaj^ 
Gra podzielona jest na osiem przećudownych 
etapów. Terenem działań pen i Diddy i pana 03xie 
jest statek, łącz- — 
nie z ładownia- 1 
mi i pokładami 


Każda platforma growa posiada tytuły, które cią¬ 
gną ją w górę SNES ma efektowną platformówkę 
DONKEY KONG COUNTRY, z jeszcze lepszą drugą 
częścią. Gry opowiadają o przygodach sympatycz¬ 
nej pary niesfornych matpiszonów - Diddy i Djxie. 
Jak na małpy przystało, potrafią one wiele. Są przede 
wszystkim bardzo zwinne - potrafią wykonać wiele 


Tylko ty możesz powstrzymać myszy przed obraź so- , 

zniszczeniem niebieskiej planety - wystarczy bie ? jaka 

pokonać tych motocyklistów w serii wyści- orgia od- 

gów rozgrywanych na zmienionej przez cywi- bywa się 

lizację planecie Ziemi... Dosiadasz więc jedne- na ekranie 
go z kilku motorów i ścigasz się na śmierć podczas 
i życie w kolejnych etapach, z których składa emocjonu- ~ 
się krlkudzie&iąt wyścigów. Aby przejść do jących śti- 

kolejnego etapu, musisz zająć jedno z pierw- zgów, czy kilkunastometrowych skoków po- 

szych miejsc, o czym stanowi suma zdoby* nad ziejącymi pustką zapadniami. Szybka i ży- 

tych punktów. wa muzyka przez cały czas wibruje w membra- 

Na trasie wszystko jest dozwolone, Klasycz- nach głośników i zniewala każdego fanatyka 
na wolna amerykanka, śmigające rakiety, zo- morderczej jazdy. 

stawiane na jezdni niespodzianki, starcia bark Dc wyboru jest sześć bolidów z kierowcami 
w bark, eksplozje i wybuchy.,. Gdyby dodać do i pięć etapów, podzielonych na sześć odcin- 
tego szybkie tempo i brawurową jazdę, to wy- ków każdy. Zajęcie dobrego miejsca premio- 


Ziemię opanowały hordy szalonych motocy¬ 
klistów, zawiązane w celu ścigania się w imię 
zwycięstwa, poniżenia przeciwnika i dewasta¬ 
cji środowiska. Przybyły one z planety Mars, 
a na ich czele stoi żarłoczny i obleśny hrabia 

Limbur- 
^ L^J ger. Oni - 
to po pro- 

^ stu zde- 

_ " formowa- 

I ne przez 
». wódę i ra¬ 
dioaktyw¬ 
ne żarcie 
myszy!!! 


TIM IN TIBET 


nastoletniego Tima, który wyrusza na wy¬ 
cieczkę po Tybecie, siedzibie włochatego 
YetL. Jeśli dodać do tego komiksową grafikę 
z charakterystyczną kreską, bogactwo kolo¬ 
rów i duże postacie, to powstaje prawdziwie 
bajeczna zabawa. Gra przypomina protopla¬ 
stów przygodowo-zręczriościowego nurtu - 
ANOTHER WORLD i FLASHBACK. Pozbawio¬ 
na jest jednak elementów czysto strzeleckich, 
. _ na korzyść sprawniejszego skaka- 
nia i omijania przeszkód. 

Gra ma intrygującą fabułę, która 
| rozwija się w miarę przechodzenia 
kutej i ye 1 ' etapów. Znczymsz *«a sta- 
9 cji kolejowej w Chinach, później 

wpadasz do wezbranej rzeki, gdzie 
i ratujesz tubylca, potem eksplorujesz 
jaskinie i groty, z Czekanem w dłoni 
zgłębiasz ośnieżone turnie i pionowe 
ściany. Nie będę wymieniał wszystkich atrakcji, 
bo jest tego zbyt dużo. Powiem tylko, że ani na 
chwilę nie czuje się tu nudy. 

Wicik 


a przede wszystkim przeżywa nie¬ 
samowite przygody. Dążenie do 
poznania nieznanego rozpalone 
w czytelniku może zostać 

- -- zrealizowane dzięki 

“ świetnej grze wydanej 

przez INFOGRAMES. 

Wyobraź sobie, że 
wcielasz się w postać 


Z pewnością czytaliście 
serię książek przygodowo- 
podróżniczych niezapomnia¬ 
nego Alfreda Szklarskiego, 
Tytułowy bohater Tomek po¬ 
znaje w nich uroki egzotycz¬ 
nych zakątków świata, 
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| nek lub w przypadku 
1 poziomu specjalnego 
' * kończy ci się czas na 
k zdobycie bornisa, to 
muzykę przyspiesza 
{ lub dostaje charakte- 
j rystycznych rumień' 
ców. To jest coś! 

Zgłębianie coraz nowszych tere¬ 
nów zapisywane zostaje bezpośred¬ 
nio na carcie! Śmiem z czystym su¬ 
mieniem stwierdzić, ze DKC2 bije na 
głowę większość platformówek do¬ 
stępnych na superkonsolach. które 
zdominowały ostatnio świat tocznie 
z Polską SNES-owcyH! Musicie ko¬ 
niecznie mieć tę grę!!! 

Wicik 


wane jest odpowiednią dawką ka¬ 
sy, wymienianą w sklepie na czę¬ 
ści oraz broń. Gdy znudzi ci się 
zabawa w pojedynkę, zaproś kum¬ 
pla, Ekran podzieli się wam na po¬ 
łowę, będziecie trochę mniej wi* 
dzieć ale pościgacie się w jednej 
ekipie lub przeciwko sobie. 

Wicik 



WITAJCIE W ŚWIECIE KONSOL 


Witam wszystkich komolarzyl Dzięki zwiększeniu 
się objętości naszego pisma, zgodnie z obietnicami 
witamy konsolę SEGA MECA DR1VEt Drugą stronę 


KILKA CHEATOW... 

PITFALL (JAGUAR) 

Nutka nostalgii, PITFALL z ATARI 2G00. W menu 
zatrzymaj bumerang na INFO, wciśnij 26 razy C ? 
a potem DÓŁ. 

VAL D1SERE SKIING 

& SNOWBOARDING [JAGUAR) 

Nieskończona ilość przejazdów - wciśnij ł i #, 
a potem wybierz PLAY* Sekretne menu - wciśnij 4, 0 # 
8, 5,7,4,1,4. 


otrzymał także SATURN, którego popularność rośnie 
z dnia na dzień. Czekamy jeszcze na NINTENDO 64... 

6M 


SHINOBI X (SATURN) 

Spauzuj grę i wciśnij A. 6, A 8, C - pojawią się 
dwie cyferki, możesz wybierać poziomy. 

SEGA RALLY (SATURN) 

LANCIA STRATOS - wciśnij X, Y, X : Y. X w głów¬ 
nym menu. Podczas wyboru samochodów zjedź na 
maksa w dóL dodatkowy samochód. 

DK COUNTRY 2 (SNES) 

Rozpocznij nową grę. Podświetl opcję TWO PLAY¬ 
ER i wciśnij PIĘĆ razy DÓL Usłyszysz dźwięk, wci¬ 
śnij jeszcze raz PIĘĆ razy DÓL, Teraz stukaj Y, A, SE- 
LECT, A, DÓŁ, LEWO, A. DÓŁ 50 żyć chyba siyknie? 


CZY WIESZ , ŻE... 

• SONY, SEGA i NINTENDO to obecnie trzy najwięk¬ 
sze firmy w świacie gier video. Każda z nich produku¬ 
je obecnie trójwymiarową platformówkę, w której 
główny bohater będzie poruszać się we wszystkich 
kierunkach PLAYSTATION otrzyma grę CRASH BAN- 
DICOOT. NINTENDO 64 oczywiście SUPER MARIO 84, 
zaś SEGA SATURN dostanie NIGHTS. Zapowiada się 
ostra walka, najdziwniejszy zaś jest fakt, że SEGA re- 
zygnuje z SONICA jako bohatera gry. Jest to też wiel¬ 
ka szansa dla SONY na stworzenie sobie maskotki 
(CRASH to rudy lisek). Po obejrzeniu wszystkich 
trzech, osobiście stawiam rta NIGHTS (SEGA SA¬ 
TURN). Wywarła na mnie kolosalne wrażenie (to bę¬ 
dzie megamegamegaHlTl), z końcowym werdyktem 
wstrzymam się jednak aż ujrzę wszystkie trzy w akcji. 

• PLAYSTATION i SATURN w USA kosztują już tylko 
199 dolarów, W Anglii 199 funtów, w Niemczech 399 
marek, zaś we Francji 1.499 franków. Obniżka cen zdaje 
egzamin na piątkę, w samej Anglii przez tydzień przyby¬ 
to po 10 tys. posiadaczy obu systemów. Niestety, ame¬ 
rykańskie konsole pracują w systemie NTSC i posiada¬ 
ją zabezpieczenie, które uniemożliwia uruchomienie eu¬ 
ropejskich gier. Nie kupujcie więc importów z USA. 
Oczy wszystkich skierowane są na NINTENDO 64, które 
w chwili startu w USA będzie kosztować 250 zielonych. 

Najprawdopodobniej gdy to czytacie, NINTENDO 64 
jest już do kupienia. Oczywiście w Japonii, gdzie ma 
się odbyć wielokrotnie przekładana premiera tej naj¬ 
nowszej superkonsoli. NINTENDO ma zamiar sprze¬ 
dać w miesiąc 500 tys. sztuk i jeśli ich gry są tak dobre 
jak mówią, to raczej im się to uda. Czekamy na euro¬ 
pejską premierę, może będzie jeszcze w tym roku. 


• Spojrzenie w przyszłość, wojna konsol trwa. Wo¬ 
jować będą bowiem ze sobą gierki, które będą bez 
wątpienia absolutnymi hitami: 

- trójwymiarowe strzelaniny z dołączonym pisto¬ 
letem: VtRTUA COP 2 (SAT) vs TIME CRISIS (PSX) 

-trójwymiatowe: FIGHTING VIPERS (SAT) vs SO- 
UL EDGE (PSX), VIRTUA FIGHTER 3 (SAT) TEK- 
KEN 3 (PSX) 

- trójwymiarowe platfortmówki: NIGHTS (SAT) vs 
CRASH BANDICOOT (PSX) 

- trójwymiarowe wyścigi: MANK TT (SAT) vs RA- 
VE RACER (PSX) 

• Jeszcze kilka zapowiedzi: ULTIMATE MORTAL 
KOMBAT 3 (SATURN), MORTAL KOMBAT TRILOGY 
(P3X i PC) f MORTAL KOMBAT 3, WAR GODS (SAT, 
P$X, PC). Szczególnie cieszymy się z WAR GODS, 
od tego ponoć już tylko krok do MK4.„ Wszystko 
jeszcze w tym roku, 

• Najlepiej sprzedające się gry na platformy CD 
v/ czerwcu (Anglia) 

1. DUKE NUKEM 3D (PC) 

2. RiDGE RACiR RETOLUTION (PSX) 

3. STREET FIGHTER ALPHA (PSX) 

4. ADIDAS POWER SOCCER (PSX) 

5. FIFA SOCCER 96 (PSX, SAT, PC) 

• Najlepiej sprzedające się gry na cartridge’ach 
w czerwcu (Anglia) 

1. TOY STORY (MegaDrive) 

2. FIFA SOCCEFT96 (MD, SNES, GB, GG) 

3. SONIC & KNUCKLES (MD) 

4. KILLER INSTINCT (SNES) 

5. DONKEY KONG COUNTRY 2 (SNES) 
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SECA RALLY 


Znakomita na automatach gra 
SEGA RALLY pojawiła się wre$z- 


ss au 

r> a M 


+\J,T&m f cie w wersji n@ SATUR- 

NA. O ile DAYTONA była 
V , ^ ^ L I po prostu dobrą konwer- 

^ ^ ^ sją. to ta gra jest przykła¬ 

dem perfekcyjnej roboty 
pracujących przy niej programistów. Skok jakościowy, jaki nastąpił 
przez rok pomiędzy grami DAYTONA a SEGA RALLY jest nie do opisa¬ 
nia, to trzeba zobaczyć. Poprawione niemal wszystko, począwszy od 
rozdzielczości, a skończywszy na szybkości animacji. SEGA RALLY to 
po prostu najlepsze wyścigi samochodowe, w jakie można pograć w do¬ 
mu (chyba że ktoś wyda 600 min zł na automat). 

Zaczynamy grę, do wyboru ARCADE (jak na automatach), TIME AT* 
TACK (praktyka) i 2 PLAYER BATTLE (dwóch graczy). Dzięki opcji CAR 
SETTINGS można według swego uznania wybrać o pony : skrzynię bie¬ 
gów, a także ustawić parame- _ 


try wozu. Będziemy się ścigać 
na trzech trasach (plus jedna 
ukryta), do wyboru TOYOTA 
CELLICA lub LANCIA DELTA 
(plus ukryta LANCIA STRA- 
TOS), Trasy różnią się wszyst- 


r SEGń ! &6,1/2 graczy, ocena: 95% 


m-u ł 


kim, samo¬ 
chody zaś 
parametrami 
technicznymi 
i wyglądem. 

Dostępne 

ki, z wnętrza 
i zza samo¬ 
chodu. 200 
km/h f miod- 
ność maksy¬ 


malna - SEGA wie co ro¬ 
bi. Samochodem rzuca 

w niesamowicie re- ^ * 

* \ alny sposób, na za- s 

krętach wpada się ^ ' 

w poślizgi, trzeba 

nauczyć się to wy- ^ '• ' _ _ 

f . korzy$tywać aby nie 

zwalniać za każdym razem. SEGA RALLY umożliwia grę dwóm 
* osobom jednocześnie, na przedzielonym na pół ekranie. Zapew¬ 
niam, że sceneria nie staje się uboższa, a animacja wolniejsza. 
Bardzo potrzebna opcja, której nie ma R1DGE RACER 
~ Graficznie SEGA RALLY oszołamia ilością i bogactwem tekstur, 
a przede wszystkim prędkością i płynnością. Żaden, powtarzam, żaden 
wyścig nie prezentuje się tak doskonale, jak ten. Domy wyglądają jak 
domy. a nie bryty obłożone teksturami Przy drogach stoją ludzie, biega¬ 
ją zwierzęta. Spod kół pryska piach, za lecącym nisko helikopterem 
przesuwa się smuga kurzu. Płynność animacji przy tej ilości teksturo¬ 
wanych obiektów jest po prostu prześwietna. Muzyka pasuje do tras, 
zaś wycie silników doskonale ją uzupełnia. 

Każdemu zapewne ciśnie się na usta zasadnicze pytanie: Czy SEGA 
RALLY jest lepszą grą niż RIDGE RACER? Odpowiedź brzmi: TAK, SE¬ 
GA RALLY jest lepsza niż RIDGE RACER, Pamiętajmy jednak, że RIDGE 
RACER ukazał się rok wcześniej niż SEGA RALLY, a rok w tym przemy¬ 
śle to bardzo długi okres. Zobaczymy co pokaże RIDGE RACER REVQ- 
LUTION, opis za miesiąc, —__ 

SEGA RALLY, PANZER DRAGO- 
ON ZWEI i V|RTUA FIGHTER 2 
A to trio, które na razie jest nie do 
J pobicia. Najlepsze wyścigi, naj- * 

™ lepsza strzelanina, najlepsze I 
rfł mordobicie. SATURN posiada j* *“ ^ 

trzy najlepsze gry świata. ^rhi, 
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Gry dostarczył dystrybutor: BobMark 


V RTUAL HYLIDE 


W VIRTUAL HYLIDE, uproszczonej 
grze RPG, wykorzystano bardzo ciekawy 
pomysł. Z każdą nową grą świat genero¬ 
wany jest od początku, niemal niemożli¬ 
we jest powtórzenie się jakiejkolwiek 
scenerii czy też subguesta. Za każdym 
razem jednak trzeba uratować piękną 
księżniczkę z łap złego demona. W grze 
jest wszystko, o czym miłośnik gatunku 
mógłby zamarzyć. Mapa, bronie, tajemni¬ 
cze przedmioty, katakumby 
" V i podziemia, poziom posta¬ 
ci, Grę oglądamy zza ple- 
! ców naszego bohatera 
przemierzającego ten 
okrutny i (prawie zawsze) 
niegościnny świat. 


Na początku gra odrzuciła mnie powolną 
grafiką. Podczas drugiego podejścia wcią¬ 
gnęła i przestałem zwracać uwagi na scrol- 
ling, który przecież nie jest najistotniejszym 
elementem gry RPG, Gra jest dobra i warta 
zainteresowania. Gdyby jeszcze poprawio¬ 
no scrolling, byłaby doskonała. 

Guiash 
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NHL ALL STAR HOCKEY 


To jeden z pierwszych tytułów z serii SEGA 
SPGRTS. NHL ALL-STAR HOCKEY pozwala na 
solidną wyżywkę na lodzie, ale nie tylko! Znaj¬ 
dująca się w grze ogromna ilość opcji 
k powinna zadowolić nawet najwybredniejszych. Można zostać tr 
rawdziwego zdarzenia - zbudować własną ligę i playoffy, można i, po 

- prostu grać nie zwracając uwagi 


tego ani rusz, Widoki 
bywają czasem... dez¬ 
orientujące. Denerwu¬ 
je też dtugi czas da¬ 
czy ty wania z płyty. 

Gulash 


na taktykę. 

Akcję można obserwować z jednej 
spośród szesnastu poroz- 
mieszczanych w hali kamer, 

mecz komentuje znany po- 

^ict Marv Al- 




PANZER DRACOON 2 ZWEI 


piec i smok rosną razem obda¬ 
rzając się wzajemnie przyjaźnią 
i zaufaniem. Chłopiec nawet pró¬ 
buje nauczyć smoka latać. Pew¬ 
nego razu wracając do domu ab- 


PANZER DRAGOON 2 wbił mnie 
i każdą odwiedzającą mnie osobę 
w głąb fotela na wiele godzin, pod¬ 
czas których systematycznie 
ugniatany i ściskany joypad wyda¬ 
wał z siebie dziwne dźwięki. Okay, 
spokojnie i od początku. 

Od zajść opowiedzianych 
w PANZER DRAGOON minęło kil¬ 
ka lat, ludzkość cały czas stara się 
odbudować zniszczony przez woj¬ 
ny świat. Cały czas też tępi mutan¬ 
tów wyhodowanych w laborato¬ 
riach genetycznych. Pewien chło¬ 
piec jednak przywiązawszy się 
(z wzajemnością) do małego smo¬ 
ka złamał kodeks honorowy swej 
wioski, wychowując go w ukryciu 
przed starszymi. Mijają lata, cftto- 


J serwu ją dziwny statek krą¬ 
żący nad wioską... jeden po¬ 
cisk i wszędzie widać tylko 
zgliszcza! Kto? Dlaczego? 
Nie ma czasu na opłakiwa¬ 
nie bliskich, statek zdaje się 
kierować w ich stronę... trze¬ 
ba walczyć ożycie! 

Zaczynasz w spalonej wiosce, 
siedząc na małym smoczku. 
W miarę rozwoju akcji smok ro¬ 
śnie i uczy się latać (na początku 
biegasz po ziemi ł). Dalej świetny 
kanion i jeszcze lepszy las... dra- 
goon cały czas rośnie i staje się 
potężniejszy. Doskonały pomysł, 
obserwując swoje zwierzę rozwi¬ 
jające się czujemy się... przyjem¬ 
nie. Podobnie jak w pierwszej czę¬ 
ści przez cały czas grze towarzy¬ 
szą wspaniale renderowane 
wstawki pokazujące rozwój akcji. 

Wykonanie gry jest po prostu 
OBŁĘDNE! Do tej pory myślałem, 
że pierwszy DRAGOON byłszczy- 


możliwości SA- 
JURNA. Bardzo F 
się myliłem. PD 
2WEI jest jeszcze 
lepszy, płynniej- 
szy, doskonal¬ 
szy. Grafika po¬ 
wala bogactwem 
tekstur, szcze- 
[ golnie w lesie. 

Cały czas bocz- ^ 

nymi przyciska¬ 
mi przełączamy V- ^ 
widok - na boki, 
do tyłu- Dodano BERSERK MO¬ 
DĘ, czyli bombę {wyziewy 
z paszczy dragoona) rozwalają¬ 
cą wszystko w polu widzenia, 
Bossowie są więksi, brzydsi, 
trudniejsi. Szczególnie ten na 
samym końcu. 

Pokazywałem tę grę kilkuna¬ 
stu osobom. Każdy chciał za¬ 
grać, a gdy dorwał się do JOYPA- 
DA to chciał grać, grać, grać... 
(a ja też czasem muszę spać 
i pracować), Zawartym w PAN¬ 
ZER DRAGOON 2 ładunkiem 
miodności można obdzielić kilka 
dobrych gierek!!! Po ukończeniu 
gry pojawia się opcja PAN- 
DRA S BOX, dzięki której możesz 


* /r 


ustawić po swojemu niemal 
wszystko (bronie, wielkość smo¬ 
ka, energia, od którego epizodu 
zaczynasz). Dzięki obecności tej 
opcji można zagrać z powodze¬ 
niem jeszcze raz, ja skończyłem 
PD ZWEI trzy razy. 

PANZER DRAGOON ZWEI to naj¬ 
lepsza strzelanina jaką widziałem 
do tej pory w 1996 roku. 
] Jest genialna, grajcie!!! 
; Najchętniej dałbym mu 
100%, ale nabyta osłroż- 
| ność nakazuje mi zacho- 
wać ten jeden procent na 
P' coś jeszcze lepszego,. 

Gutash 
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ALIEN TRILOGY 


sających obrazków... 
J eśti więc lubisz 
DOOM o-wałe gierki, 


tylko do prawdziwych Ob¬ 
cych zaprojektowanych 
przez mistrza H.R. Gsgera 
do pierwszego fitmu. Pa¬ 
skudnych, oślizgłych, 
z IL^mi ;< rzy pominą jącymi 
hełmy, czarnych Obcych, 
którzy potrafią zała¬ 
twić caty oddzia! Ma- 
rines w kilka sekund. 

I po trzecie, grafika 
+ muzyka + klimat = 
ocena W 


czego, och dlaczego ALIEN TRI¬ 
LOGY tak mi się podoba? 

Po pierwsze, gra w oczywisty 
sposób bazuje na trzech czę- 


DOOM, DOOM... wszycy mó¬ 
wią, ze DOOM jest najlepszy. 
Mnie DOOM się znudził, i nie 
chcę dtuźej już w niego grać. Na 
kitka godzin przyciągnął mnie 
DUKE NUKEM 3D na PeCeta, ale 
odrzucił brakiem logika działań 
Duke a i mało straszne potwory. 

Wciągnęła mnie za to ALIEN 
TRJLLOGY na Playstation - gra 
która miesiąc temu stała na pierw¬ 
szym miejscu najlepiej sprzedają¬ 
cych się tytułów w Europie. Dla- 


ALIEN 
TRILOGY |est grą 
bardzo dobrą pod ( rT^ 
każdym względem. 

PeeSXowy kontroter ^ 
znakomicie się 
sprawdza, zaś stereo¬ 
foniczne efekty w dalszych po¬ 
ziomach potrafią zjeżyć włosy 
na głowie!!! W grze jest wszyst¬ 
ko* co było i w filmach - począw¬ 
szy od rozmaitych broni a skoń¬ 
czywszy na 
samej królo¬ 
wej, Swoją 
drogą, wi¬ 
dok królO" 
wej rodzącej 
w swym le¬ 
gowisku to 
jeden z bar¬ 
dziej wstrzą- 


i filmy ALIEN tó ALIEN TRILO¬ 
GY właśnie wskakuje na pierw¬ 
szą pozycję listy gierek do ku¬ 
pienia. THE BITCH IS BACKIł! 

aułash 


ściach filmu OBCY. Filmu 
kultowego, który kocha 
każdy miłośnik fantastyki 
i dreszczyku emocji. W grze 
zaś znajdziemy elementy 
z wszystkich trzech filmów. 

Po drugie, strzelamy do 
Obcych. Nie do pokracz¬ 
nych Świń z DUKE NUKEM, 


NBA IN THE ZONĘ 


parkiecie, a nie sadzając go ani na chwilę na 
ławce. 

Mamy więc cały festiwal slam dunkcw i ja- 
mów, wykonywanych często spoza trumny 
(ale tylko przez takich kozłów jak KEMP, 
OLAJUWGN, ROBINSON itp.). Częściej wcho¬ 
dzą trojaki, łatwiej też jest zgłębić przeciwni¬ 
ka (cooll). Podobnie jak TOTAL NBA, NBA 
ITZ posiada oficjalną licencję NBA i prawdzi¬ 
we nazwiska oraz nazwy drużyn. Normalka. 
Jest też komentator 
i lepsza niż w TOTALU [ 
muzyka. Supermuzy- 

ka T hip-hop w sam raz ^ ^ 

do basketu. 

Ocena niższa niż Łf 1 ™ W i 
w przypadku TOTAL WU *1* 

NBA tylko ze względu 1 j 1 * 

—, na zbyt maty 
wpływ gracza 

na drużynę - 

_ (w TOTAL to je- ~ \ 

ŁŁ steś koleś, 1 
_ J prawdziwy CO- 


NBA IN THE ZONĘ bardzo różni się od TO¬ 
TAL NBA, zarówno w wyglądzie jak i sposobie 
prowadzenia rozgrywki. WINTHEZONE posta¬ 
wiono na szybkość i widowiskowość, postano¬ 
wiono nie zaprzątać sobie głowy zbyt wieloma 
opcjami czy też elementami taktycznymi. 
W efekcie otrzymaliśmy coś na kształt NBA 
JAM w trójwymiarowej wersji. Akcja* paczka 
lub rzut, kolejna akcja. Ani chwili przerwy, non- 
stop coś się dzieje. Opcje trenerskie ograni¬ 
czono do minimum pozostawiając gracza na 


ACH!). Sama gra 
zaś jest po prostu 
kapitalna, bardzo 
widowiskowa i pro¬ 
sta w obsłudze. 

GuJasłi 










TOTAL NBA’96 


PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation 
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TOTAL NBA'96 




dosyć długo 


* t I się na kc 

Ł *“*“ sw nym do każdej konsoli. Warto było 

" ~~ j czekać. Jest to bowiem najlepsza 

wą grafikę (nawet buty j J j 

necie), rewelacyjny tr6Jv Ł 

i słychać nawet skrzypienie ^ ł - - ^ w - 

pode; symalny ładunek miodności 

w p ii ARCADE (laduj-i-zapomnij) 

ora; (jesteś trenerem, ustalasz I 

takt' zawodników), O takich I 

kamer, komentator, siaty- I 

I — i 

m Łf« _ 

kami nie warto nawet 
wspom inać. I [ f 

Gra uzyskała metkę I ^ 

SED PRGDUCT, czyli "V 
posiada *rygitnlr o n> |> 

zwiska zawodników 1 
i drużyn. Komentator | -jgjJwŁww 
bardzo dokładnie wy- BS | ^ 

mawia wszystkie nazwi- ^ ““ ■ - - 

ska i ksywki, nie sposób się więc pomylić (np. : ,THE ADMIRAŁ... DA- 
VID ROBINSON!). Oczywiście wszystko odwzorowano bardzo dokład¬ 
nie. KEMP jest czarniejszy niż asfalt, DIVAC ma kapitalną czarną bro- 


Sk | n J| f # dę. SHREMPF to chudy 

|\| K fi , A blondas, zaś RODMAN 

| K (§~f f*^l g l^F w każdym meczu ma inny 

kolor fryzury. 

Zastanawiałem TOTAL czy ITZ. I wybrałem 

siej przychyl.; c obie gierki na półce, czę- 


śmy w TOTAL, C#l 

w tym musi być. 
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MICKEY’S WILD ADVENTURE 


Mickey Mouse to niewątpliwie 
najpopularniejsza na świecie ry¬ 
sunkowa postać z bajek. Na tej 
myszy wychowało się już kilka po¬ 
koleń i nic nie wskazuje aby nastą¬ 
pił spadek jej popularności. Nic 
więc dziwnego, że DISNEY łNTE- 
RACTIYE do spótki z SONY posta¬ 


nowili uraczyć nas platformówką 
traktującą o przygodach małego 
gryzonia. Uczestniczymy więc 
w podróży myszy poprzez kolej¬ 
ne epoki jej życia. Zaczynamy 
jeszcze w epoce filmu czarno¬ 
białego, aby stopniowo, rozwią¬ 
zując kolejne łamigłówki 
przejść aż do czasów dzi¬ 
siejszych. 

Grafika? To po prostu 
DISNEY! Prześlicznie ani¬ 
mowane postacie bohate¬ 
rów, znakomicie dobrane 
tła i kolorystyka 
Dźwięk? Muzyka AUDIO 
z kompaktu i mysie piski, 
które 


tak do- 
b r z e 
znamy i 

z kre- V 

skówek. 
Wykonanie 
stoi na wyso¬ 
kim pozio¬ 
mie. ale 
w końcu to 


SNEY*.. a oni nie pusz¬ 
czają kichy. 

W pudełku znajduje 
się bonusowy kompakt 
muzyczny z czterema 
mysimi hip-hopowymi 
kawałkami. ICE ICE 




MICKEY, WHO- 
OMP! (THERE IT 
WENT). WHATTA 
MOUSE 
MC MIC- 
mówią 
same 


wątpliwie WHATTA MO¬ 
USE, czyli cover popu¬ 
larnego kawałka EN VO- 
GUE pŁ WHATTA MAN, 

I tyle że WHATTA HO- 
U SE śpiewa... Mionie. 
j Woow! Tego po proslu 
trzeba posłuchać, bo 
Min nie to mysz z przepięknym my¬ 
sim głosem. 

Gulach 


za siebie. Najgenial¬ 
niejszy z nich to nie- 
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TOY STORY 

Gdy jeden z największych hitów na konsolę SEGA 
a MEGA 0RIVE - TOY STORY, Do dzisiaj Uęzba 
r a - sprzedanych egzemplarzy na rynku amerykan- 
n a c h skim i europejskim dobija do miliona. 

Kin ca- Pora więc dokładniej przyjrzeć się temu teno- 
: ego menowi. Najistotniejsze to skorzystanie z sukce- 
film su pierwowzoru filmowego. Ale gdy do roboty zo- 
)rze* stają zaprzęgnięci najlepsi fachowcy z DISNEY 
baśnie INTERACT1VE, TRAVELLER'S TALES i PSY- —^ 
GNOSIS, to efekt może być tylko jeden. Su- 
perrewelka, z mega-fuckin 1 cool miodnością t » 
supergrafiką, świetnym dźwiękiem i wszyst- K 
kim czego spragniona dusza oczekuje!!! 

Na karcie upchnięto 19 zręcznościowych 
poziomów o bardzo przekrojowej tematyce, * w 
które zajmują aż 32 MB. Zabawę zaczynasz f 
od typowo platformowego łażenia \io poko¬ 
ju. gdzie musisz ustrzelić łobuziaka. Następ- - “3 
nie przenosisz się na tor wyścigowy, gdzie wmm 


wysi rew- * 

niaka zamieniasz na : *1 

samochód. Potem M 

atrakcji jest jeszcze ' ] i 

więcej, bowiem do- * i 

siądź lesz zdalnie '< 

sterowanego samo- 

chodzika, Zupełnie 

jak w prawdziwym wyścigu. Miłośnicy D0OM 
znajdą również coś dla siebie, w poziomie z rakie¬ 
tą kosmiczną!!! Booomba! 

Wicik 


Gry dostarczy! dystrybutor: BobMark 


DONALD IN MAUI MALLARD 


Tak się złożyło, że kolejna platformówka jaką 
mam przyjemność opisywać oparta na przygodach 
jednej z najbardziej znanych postaci z kreskówek, 
czyli Kaczora Donalda. Tym razem jegomość ów zo¬ 
stał uwikłany w serię przygód rozgrywających się na 
urocze j wyspie.Pacyfiku - Ma u i Małlard, 

Grafika w produkcie firmowanym przez DISNEY 
łNTERACWE jest zawsze na najwyższym poziomie. 
Donald posiada dziesiątki klatek przeróżnej anima¬ 
cji, która umożliwia mu wykonanie multum kombina¬ 
cji ruchowych. Widać niesamowitą dynamikę Kaczo¬ 
ra, szczególnie gdy walczy jak karateka z Kanionu 


Żółtej Rzeki przy pomocy zakrzywionego kija. 

Wierzcie lub nie, ale cały czas odnosiłem wraże¬ 
nie, że nie gram, tylko oglądam kolejny film animowa¬ 
ny, wyświetlany właśnie w TV, Trochę psuła to wraże¬ 
nie ciemna kolorystyka niektórych poziomów, 2 dru¬ 
giej jednak strony stanowią one odmianę od bajecz¬ 
nie kolorowej dżungli, której przepych wypala gałki 
oczne! Oprócz dżungli gra posiada jeszcze wiele in¬ 
nych zróżnicowanych poziomów. Każdy ma własną 
tajemnicę, urok i oczywiście specyfikę. Najważniej¬ 
sza jest jednak dobra zabawa, która jest zapewniona. 

Wicik 
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POWER RANGERSpS 

Niestety, poziom szaty graficznej jest gorzej niż żałosny. Przypomi¬ 
na mi produkcje na ośmiobitowce. Równie słaba jest animacja 
wszystkich postaci. Rekompensuje to bogaty garnitur ciosów liczący 
łącznie ze specjałami osiem możliwości kolnięcia delikwenta w nerę 
wątrobę albo główkę. W dalszym z sześciu etapów całej gry twój ko¬ 
mandos morfuje się w czadowego robota z nowymi ośmioma ciosami. 
Generalnie zabawa „ 

jest dość miodna 1 in- f 
teresująca, jednak 

pod warunkiem gra- » r- 

nia w dwie osoby. ^ ^ /r 1/ ’ faMF 

Gdyby nie grafika... , ', 


K om puterowe adaptacje 
^ i filmów cieszą się dużym po¬ 

wodzeniem, na pewno więk¬ 
szym niż gry „wyssane 
| ' j ■ -J z palca 1 . Poza tym znane 

marki i znani bohaterowie 
sprawdzają się zawsze To dlatego coraz częściej fukcjonuje trio film- 
komiks-gra. POWER RANGERS to jeden z reprezentantów tej tendencji, 
O ile jednak film odniósł spory sukces, o tyle gra ma w sobie wiele 
z knota. Zaraz okaże się dlaczeg o, 

Twoim zadaniem jest rozwalić kolesia, który ma 6000 lat i zamiar zro¬ 
bienia z Ziemian pożywkę dla ziemniaków. Spryciarz, nie? Na szczęście 
jesteś ty z ekipą sześciu różnokolorowych komandosów wyszkolonych 
do walki z użyciem kończyn, pistoletów, toporów i karabinów, Możesz 
do zabawy zaprosić kumpla aby było wam raźniej trzaskać frajerów 
i lum pen proletariat. Rozwalanie leszczy polega na wędrówce w prawo 

i naparzaniu ! 
pojawiających 
się co ki łkana- 

~ ~ - ‘Ć 7 -* ‘ - r scie sekund 

— — 1 " 11 przed pięścią 

,4 /JL ^ a delikwentów! 

Z 'C? J*i * * ' Wszystko 

w zmiemają- 

. - . -•* ' cyclł się sce- 

; - -'s '• ‘ two- 

Y - V j rżących fabu- 

* T / lamą całość 

przerywaną 
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:>IFEVER PUCH SOCCER 

O I f ^ W FEVER PUCH SOCCER zawodnicy różnią się od siebie 

i „skills”, czyli umiejętnościami osobniczymi- Obrońcy to wolni, 
I lecz potężni i niepomni killerzy będący w stanie zatrzymać każde- 
I go napastnika. Dla kontrastu, napastnicy są drobni i wątli, lecz 
I szybcy i zwinni. Gracze oznaczeni gwiazdkami to prawdziwe 
_ I gwiazdy - najlepiej dryblują, są najszybsi i najmocniej kopią piłkę- 

1 Moz na strzelać mocno- 

I i lekko, podkręcać, wrzu- , 

J Ca< ^ 113 P0,fi ® CafTł# * wał 'Ć 

2 bańki, ścinać i kopać ! 
przeciwników. Można wiele... gierka jest fajna, lekka 
i przyjemna. Niestety, nie na poziomie 64-bitów 
JAGA. Jeśli jesteś fanem gier sportowych, a szcze¬ 
gólnie SOCCERA - zainteresuj się tym cartem. Szcze- 
jppr yfm | golnie, że to jedyna jak do tej pory k JAGA. 

John 
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Gry dostarczył dystrybutor: Mirage 


śm ■ mm m gk ■ fl zagubione 
Lb ■ fet w dżungli mia- 

[f h sta ■ katakum- 

■ ■ ■ ■ m m CI3 b y nieustrasze¬ 

ni przeciwnicy- Wszystkim miłośnikom 
przygód Indego Jonesa PtTFALL spra¬ 
wi wiele radochy. 

Na carcie znajduje się także ukryta 
przez twórców pierwsza wersja gry, 
jeszcze z konsoli ATARI 2600. Patrząc 
na żenującą graficzkę z rozrzewnieniem 
wspominałem stare czasy, powspomi¬ 
najcie i wy! 

PS. PITFALL to nazwisko głównego 
bohatera, a nie jakaś wymyślna nazwa 
w języku angielskim. 

John 


PITFALL 
to jedna 
z najlep¬ 
szych piat- 
formówekj 
zaś jej adaptacja na Jaguara jest jedno¬ 
cześnie najlepszą wersją tej gry. Do¬ 
skonała grafika, animacja i dźwięk 
spodobają się każdemu, a gra napraw¬ 
dę wciąga. Naszemu bohaterowi po¬ 
rwano ojca, musi więc go odbić z łap 
złego szamana. Po drodze do spene¬ 
trowania są świątynie Majów i Azteków, 


, Actiwision’95,1 


MISSILE COMMAND 3D 


f jł, *«v 1 * tu wysuwa się do przodu MISSILE f 

j 1 COMMAND VR, który jest najlepszą -i 

/ “ wersją starego hitu. Sześć miast znaj- 


Równocześnie ze znako- f 
mitym ATARI KARTS, któ- V c ^ r 

rym podniecaliśmy się mie- 
siąc temu- ukazała się gra " 

MISSILE COMMAND 3D. Wprawdzie gra była pisana z myślą 
o hełmie VR, który definitywnie zakończył swój żywot jeszcze 
w zarodku, niemniej jednak gra w końcu ujrzała światło dzien¬ 
ne. I bardzo dobrze się stało, bo to jedna z najlepszych gier do¬ 
stępnych w tej chwili dla JAGA. 

MISSILE COMMAND 3D to trzy dobre gry na jednym carcie. 
We wszystkich trzech chodzi o to samo - na dole stoi sobie 
sześć miast, które trzeba bronić przed nieprzyjacielskimi poci¬ 
skami. To wszystko. Pozornie łatwe zadanie w istocie nie jest 
takie łatwe i wciąga na maksa. 

MISSILE COMMMAND szturmem podbił serca graczy w 1981 
roku T piętnaście lal temu. Grafika zbudowana z kilku kresek, 
wybuchy to migające kółka, miodnośó maksymalna. Fajna gier 
ka, ale to było piętnaście lat temu. Firma ATA¬ 
RI doskonale zdała sobie z tego sprawę 
i przygotowała MISSILE COMMAND 3D, gdzie 
kreski zastąpiły solidnie renderowane poły- 
gony, zaś migające kółka stały się teksturo¬ 
wanymi wybuchami z prawdziwego zdarze¬ 
nia * Dorzucono nowe uzbrojenie i znakomite 
efekty graficzne, W gruncie rzeczy to jednak 
ta sama gra. 


I tu wysuwa się do przodu MISSILE 
COMMAND VR który jest najlepszą 
wersją starego hitu. Sześć miast znaj¬ 
duje się w kole, zaś trzy działa obronne 
znajdują się na wierzchołkach wpisa¬ 
nego w nie trójkąta Akcja widziana 
jest poprzez celownik jednego z dział, 
z którego gracz strzela laserem i poci¬ 
skami. W każdej chwili można przełą¬ 
czyć się na któreś z pozostałych dział 
(więcej broni, inny kąt widzenia)- Na¬ 
stępnie walka przenosi się pod wodę, 
na powierzchni planety czy też w ko¬ 
smosie, pod koniec każdego pojawia 
się BOSS którego zniszczenie wymaga 
wielu trafień. Gra 


fika, dźwięk, ja 
jeczność-MIÓD! 


MISSILE COM 


MAND 3D i ATARI 


KARTS to do tej 


pory najlepsze gry na Jaguara. Jeśii 
więc posiadasz tę konsolkę, koniecz¬ 
nie rzuć okiem na te tytuły. 

Gutash 
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NICK FAŁDO S GOLF 


Pa wyczerpujących zmaganiach na torze wyścigowym, 
mamy szansę rozrywki w grze dżentelmenów. Jest to bo¬ 
daj jedyna tego typu produkcja na CD32 firmowana nazwi¬ 
skiem takiej stawy jak Nick Fałdo, 

Chyba jednak zapomiano, że część graczy nie ma zielo¬ 
nego pojęcia o golfie. Poziom trudości odbiera przy pierw¬ 
szym podejściu catą przyjemność z walenia w kauczukową 
piłeczkę. Nie sposob wywalczyć nawet drobnego punktu. 
Ratuje dopiero opcja treningowa, która pozwala na uczest¬ 
nictwo w zestawie ćwiczeń, czyniących z zupełnego lesz¬ 
cza prawdziwego lewara. 

Gdy przebrniemy przez warstwę treningową, możemy 
zmierzyć się z gronem mistrzów. Pojedynki odbywają się 
na kilkunastu rozbudowanych torach. Wszystkie mają 
mnóstwo przeszkód w postaci gęstej roślinności, zmien¬ 
nego ukształtowania terenu. Do dyspozycji jest standardo¬ 
wy zestaw kijów, którym wykonuje się pełen zestaw ude¬ 
rzeń. Grafika jest bardzo ładna, zawiera mnóstwo detali. 


Wtóruje jej interesujący dźwięk oraz di 
gitalizowane okrzyki goi listów i kibiców 
Po opanowaniu wszystkich techniL 
sposobów uderzeń i zaznajomieniu si( 
z torami to już zupełnie co innego - czy 
sta przyjemność. 

MM 


ni. Wszyst- Amunicja, paliwo i stan 

kie możesz techniczny maszyny ule- 

uzbroić w gają zużyciu, w związku z 

kil kadzie- tym twa uwaga zostaje 

siąf od- dodatkowo obciążona 

mian poci* licznymi wskaźnikami. 
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JETSTRIKc 


JETSTRIKE 


Świetną odmianą od wyjących 
silników i palonych gum będzie z 
pewnością ta strzelaninka opisa¬ 
na w SS26, Przeznaczona ona jest 
dla jednego gracza zakochanego 
w operacjach militarnych rozgry¬ 
wających się w przestworzach. 


JETSTRIKE skrada się z kilkudzie¬ 
sięciu etapów. Przed rozpoczęciem 
każdego zostajesz poinformowany o 
ceiu danej misji. Polegają one na 
zniszczeniu konkretnego budynku, 
uratowaniu rozbitka czy zestrzeleniu 
eskadry wrogich samolotów. Do 
dyspozycji masz aż 60 maszyn lata¬ 
jących w postaci - myśliwców, bom¬ 
bowców, smoków, 
śmigłowców i lot- F iwwim 


5 ko w Każda ma¬ 
szyna posiada cha- 
rakterystyczne 
uzbrojenie I możli¬ 


wości techniczne, które ogra¬ 
niczają sposób lotu i ilość 
amunicji zabieraną na pokład. 

Specyfika lotu wymaga od 
ciebie podejścia podobnego jak w 
klasycznych symulatorach. Aby np. 
wznieść się w powietrze, musisz wy¬ 
startować, odpowiednio operować 
ciągiem, w powietrzu schować pod- 

_ —wozie, a na 

sam koniec 
zwinnie wy- 
lądować na 

:_: lotnisku. 


Poziom szaty graficznej jest do 
bry. W porównaniu do wersji Ai. 
gowych jest nawet kilka zmian ci 
lepsze. Przede wszystkim ulepsz 
ną grafikę, jeszcze bardziej efekto.. 
ne wybuchy, ptynniejszą i szyb! 
animację oraz bogatszy garni 
efektów dźwiękowych, Najważnr; 
sze. że gra prędko się nie nudzi 
Wic 


BUMP & BURN 


Dpi sywane 
w kąciku CD32 
gry wchodzą 
w skład zestawu 
GRANDSLAM 
COLLECTfON, któ¬ 
ry został przygotowany i wydany na CD32 przez firmę 
GRANDSLAM we współpracy z grupą RASPUTIN. Dobór 
pozycji jest bardzo ciekawy, w sam raz dla gracza szuka¬ 
jącego kilku porządnych gier za niewygórowaną cenę. 

Pierwsza w zestawie jest BUMP&BURN - znana 
jest przede wszystkim najstarszym uczestnikom 
komputerowego szaleństwa. B&B zalicza się do ga¬ 
tunku wyścigów samochodowych odbiegając nie¬ 
znacznie od stereotypu wypracowanego przez klasy¬ 
ków, Tu położono nacisk na komiksową grafikę, wzo¬ 
rowaną na znanej kreskówce Hanna-Barbera pt. 
WACKY RACERS. Zamiast zwykłymi samochodami 
z ludźmi za kierownicą, ścigasz się dziwacznymi boli- 


i Zestaw GRANDSLAM GOLLECDON dostarczył Clock 


darni, które kierowane są przez zwierzęce załogi. Ca¬ 
ła otoczka, łącznie z szatą graficzną również utrzy¬ 
muje klimat dobrej kreskówki. 

W sumie mamy do przejechania dziewięć bombo¬ 
wych odcinków specjal¬ 
nych. W każdym zobo¬ 
wiązani jesteśmy zająć 
jedno z pierwszych ! 
miejsc, gdyż tylko takie 11 * 

premiowane jest awan¬ 
sem do następnego eta- r 

pu. W czasie jazdy musi- j, 
my mieć oczy szeroko N 
Otwarte. Na drodz e jest ku pa prze szkód, grożn y ch „_ ^ 
konkurentów i bonusów do zebrania. Po przeje¬ 
chaniu każdego etapu jest możliwość zakupienia 
w sklepie osprzętu usprawniającego samochód 
i oczywiście do palek. Jeśli macie drugiego pada * 
bądź joya, to grajcie w dwie osoby. Wówczas 


ekran dzieli się na pół, azab 
wa zyskuje na atrakcyjności. 

Wici 

























Panzer 

Dragoon Zwei 


Yirłua Fighłer 2 
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Yirłua Cop 
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DYSTRYBUTOR: 

BOBMARK Warszawa, ul. Smocza 1 8, łel. (0-22) 38-05-02 


























Wszystko stale się możliwe za 
sprawą nowego podejścia do zagad¬ 
nień projektowania peryferiów do 
PC. Konstruktorzy najpierw zadali 
sobie kilka pytań. Po co tworzyć de¬ 
dykowany procesor, który tylko po¬ 
trafi wykonać obróbkę dźwięku al¬ 
bo tylko zajmuje się funkcjami tele¬ 
komunikacyjnymi, skoro korzyst¬ 
niej byłoby mieć tani, uniwersalny 
procesor, któremu zlecałoby się wy¬ 


Kiedy mija eu¬ 
foria z okazji 
kupna nowego 
komputera, 
okazuje się że 
może on być 
jeszcze lepszy 
po dokupieniu 
kart rozsze¬ 
rzeń. Ale co ku¬ 
pić najpierw? 
Może modem 
i szaleć po bez¬ 
kresnych ot¬ 
chłaniach Inter¬ 
netu, a może 
jednak kartę 
dźwiękową 
z syntezą wave- 
table do tych 
wszystkich no¬ 
wych gier. Oka¬ 
zuje się, że 
można mieć 
obie rzeczy za 
jednym zama¬ 
chem i to w ce¬ 
nie jednej. 



wykonywania zadań. Możliwe jest 
zatem jednoczesne obsługiwanie 
połączenia modemowego i odgry¬ 
wanie efektów dźwiękowych - po¬ 
mimo że w komputerze zainstalo¬ 
wana jest fizycznie tylko jedna kar¬ 
ta, Pierwotna wersja DSP nazywana 
serią 1000 miała wydajność 17 
MIPS (million instructions per se- 
cond). Obecnie oferowana jest pod¬ 
rasowane wy danie DSP 2780, które 
potrafi praco¬ 
wać z prędko¬ 
ścią 33 MIPS, 
jednak ze 
względu na ob¬ 
niżenie kosztów ; 
realizacji obec¬ 
ne na rynku kar¬ 
ty osiągają 25 
MIPS - maksy- 


ve kolejnych zadań. Z procesorem 
DSP mieliśmy do czynienia w kar¬ 
tach dźwiękowych, np. w Sound 
Blaster A WE 32, Jednak tam byl to 
wąsko specjalizowany układ o sto¬ 
sunkowo małych możliwościach, 
wykorzystywany do generowania 
efektów. 

Wspomniane zadanie to nic inne¬ 
go jak program realizujący pewne 
funkcje. Pociąga to za sobą ważne 
konsekwencje. Po pierwsze, łatwość 
wykonywania upgrade 4 ów - wystar¬ 
czy zmienić program na nowszy, 
W odróżnieniu od innych tego rodza¬ 
ju obietnic, które już słyszeliśmy, ta 
ma pokrycie. Początkowo na karty 
Mwave dostępny byt tylko modem 
14.4, obecnie opracowany jest już 
program modemu 28.8, Po drugie, 
pewnie zostaną napisane programy, 


fala udeneniowa 


konanie jednego, drugiego lub obu 
zadań jednocześnie? Dlaczego do¬ 
kupując do karty dźwiękowej 16 
MB pamięci nie można w prze¬ 
rwach od muzykowania wykorzy¬ 
stać jej jako pamięci operacyjnej - 
lepiej byłoby włożyć ten RAM do 
komputera i pozwolić karcie dźwię¬ 
kowej jak wszystkim programom 
zabrać tyle ile w danej chwili po¬ 
trzebuje. Ogólnie: czemu nie po¬ 
dejść do problemu w sposób dojrza¬ 
ły i rozpatrywać go w kategoriach 
optymalnego wykorzystania dostęp¬ 
nych zasobów procesora t pamięci 
karty. Tak narodziła się technologia 
Mwave. 

■ Czym jest Mwave? 

Karty rozszerzeń wykonane 
w technologii Mwave to takie, które 
mają zamontowany na płycie firmo¬ 
wy DSP (Digital Si gnał Pnocessor), 
Jest to, nawiasem mówiąc, pierwszy 
DSP z prawdziwego zdarzenia. DSP 
Mwave został opracowany wspólny¬ 
mi silami przez Mwave Alliance Part- 
ners - stowarzyszenie firm IBM, Te- 
xas Instrument oraz Intermetric*. 
Oprócz samego procesora opracowań 
oni również wielozadaniowy system 
operacyjny MwaveGS, dzięki czemu 
jedna karta Mwave może realizować 
wiele funkcji, na przykład: modem 
28.8, fax 1.4, automatyczna sekretar¬ 
ka, odgryw anie dźwięku o jakości na¬ 
grań na CD. 

Jedną z najistotniejszych cech 
systemu Mwave jest wspóthieżność 



Mwave 



małna wydajność wymagałaby za¬ 
stosowania zewnętrznego oscylato¬ 
ra. 

Kość ta rna wiele wbudowanych 
funkcji komunikacyjnych, trzydiie- 
stodwugłosow r y syntezator wave-ta- 
błe, rozbudow any CODEC (coder- 
decoder) audio i video oraz funkcje 
regulacji poboru mocy. Nowy pro¬ 
cesor jest sercem takich kart dźwię¬ 
kowych jak Spectrum SoundCho- 
ice32 oraz IBM DSP Wavetabłc So- 
urtd Card, Znalazła również miejsce 
na płytach głównych komputerów 
przenośnych oraz desktopów Apti- 
va. Ale to dopiero początek. Praw¬ 
dziwy boom na Mwave, a wydaje się 
on nieuchronny, jeszcze jest przed 
nami, 

■ Jak to działa? 

Procesor Mw r avc dysponuje okre¬ 
śloną skończoną mocą obliczenio¬ 
wą. Każde zlecone do wykonania 
zadanie (np. modem 14.4) zajmuje 
pew f ną część zasobów, Kiedy cały 
czas procesom jest wykorzystany, 
nie można już uruchamiać na Mwa 


które robią zupełnie nowe rzeczy 
1 trzecia sprawa, co zainteresuje 
głównie amatorów kodowania, pro¬ 
gramy będzie można pisać samemu, 
ponieważ jest dostępna dokumenta¬ 
cja Mwave. 

■ Podsumowanie 

Wielofunkcyjny DSP Mwave po¬ 
woduje, że można oszczędzić miej¬ 
sce na płycie i zmniejszyć ilość kom¬ 
ponentów na karcie, co pociąga za 
sobą większą niezawodność, a przede 
wszystkim niższą cenę. Nowe urzą¬ 
dzenia potrafią lepiej korzystać z za¬ 
sobów komputera. Jednak Mwave to 
coś więcej niż procesor. Zc względu 
na identyczny wszędzie system ope¬ 
racyjny MwaveOS, jest to już nowa 
platforma. Oznacza to, że nowo two 
rzonc oprogramowanie będzie dzifr 
łać na Wszystkich kartach mzszerzetś 
opartych o system Mwave. IBM wy¬ 
ciągną! asa z rękawa, co w najbliższej 
przyszłości spowoduje zapewne 
przetasowania na rynku multime¬ 
diów. 

Jacek Marczewski 
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„Encyklopedia 
Kosmosu” jest 
spolszczoną 
wersją programu 
angielskiej firmy 
Andromeda Inte- 
ractive. Program 
jest dobrze prze¬ 
tłumaczony 
i udźwiękowio¬ 
ny, posiada też 
lektora, którym 
jest... Mirosław 
Hermaszewski. 
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„Encyklopedia" jest multimedia!- 
nym kompendium na temat kosmosu, 
a raczej jego części poznanej przez 
człowieka. Ma konstrukcję zwyczajo¬ 
wej kompaktowej encyklopedii, jest 
opatrzona porządnymi indeksami, od 
sy łaczami oiaz sporą liczhą filmików. 
Wszystkie komendy wydaje się za 
pomocą myszki Tematy pogrupowa¬ 
ne są w następujące działy: 

Kosmiczne ABC - lekcje w sali 
projekcyjnej. Animacje 3D, podczas 


który ch lektor przedstawia zagadnie¬ 
nia z zakresu fizyki, astronomii i ko¬ 
smonauty ki. 

Słownik - podręczny słowniczek 
lej dziedziny, który wyjaśnia znacze¬ 
nie ponad 50Ó trudnych terminów'. 

Chronologia podboju kosmosu - 
wydarzenia od 1957 r. aż do dnia dzi¬ 
siejszego z obrazkami, animacjami 
i tli mikami. 

Fotografie - w oknie tym można 
przeglądać zdjęcia dotyczące danego 





tematu. W ency¬ 
klopedii upchano 
aż 1588 fotogra¬ 
fii. 

Opcja SZU¬ 
KAJ - dzięki niej 
można szybko do¬ 
trzeć do każdego 
tematu, wpisując 
szukane słowo 
klucz. 

Filmy - bardzo 
ciekawe fragmen¬ 
ty filmów ilustru¬ 
jące najważniejsze 
wydarzenia doty¬ 


czące podboju kosmosu {min. lądo¬ 
wanie na księżycu, start wahadłowca 
Columbia). 

„Encyklopedia” nie ma wygórowa¬ 
nych wymagań sprzętowych j ruszy 
nawet na komputerze 386 wyposażo 
nym w 4 MB pamięci, Windows 3.1 
i czytnik CD pojedynczej szybkości, 
Marcin K. Górecki 


Dystrybutor: 

CD Projekt 
Marszałkowska 7/3, 

00-626 Warszawa, 

iel/fax (022) 25 07 03; 25 82 02 

Ccila (zawiera VAT): 122 ,- zł 





ULTIMATE SEX GUIDE nie 
powinno traktować się jak produktu 
erotycznego ani instruktażowego, 
lecz jako swego rodzaju atlas seksu. 
Dla każdego z nas znaczyć to może 
co innego. Na kompakcie znajduje 
się ponad dziewięćdziesiąt se¬ 
kwencji vidco, z czego trzydzieści 
stanowią filmiki z prawdziwymi 
aktorami, Uzupełnia to ponad 300 


Zakres tematyczny obejmuje ogól¬ 
ne i szczegółowe zagadnienia pożycia 
dwojga ludzi. Poruszanie się po prze¬ 
wodniku odbywa się za pośrednic¬ 
twem myszy, którą wybiera się intere¬ 
sujące tematy z szeregu ikon charak¬ 
terystycznych dla wszystkich atlasów 
Dorling Kindersley, 

SE X GUIDE zawiera cztery zasad¬ 
nicze rozdziały oraz zestaw testów 
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Seks od niedaw¬ 
na przestaje być 
tematem tabu. Za¬ 
akceptowaliśmy 
Wisłocką i Starowi¬ 
cza, czytamy Ma- 
stertona i Play¬ 
boya. Na świec ie 
ukazują się rocznie 
setki wydawnictw 
fachowych i popu¬ 
larnonaukowych 
z tej dziedziny. 
Jednym z nich jest 
Ultimate Sex Gu¬ 
ide, wydany przez 
Dorling Kindersley. 


statycznych fotografii i warstwa 
tekstowa odpowiadająca opasłemu 
tomisku. 


ujawniających podobno prawdziwą 
naturę użytkownika. Testy pozwalają 
też w pewien sposób określić naturę, 
psych ikę* słabe 
i mocne punkty 
oraz poziom wie¬ 
dzy użytkowni¬ 
ka. Wynik kwa! i 
fikuje do okre¬ 
ślonej grupy, zaś 
program propo¬ 
nuje uczestnic¬ 
twa w kursach 
doszkalających, 
ULTIMATE 
SBX GUIDE to 
ciekawa pozy¬ 


cja, traktująca wprawdzie temat bar¬ 
dziej od strony lizyezncj niż dozna¬ 
niowej. Z wyjątkiem kilku zbyt doj¬ 
rzałych rozdziałów, całość w bardzo 
delikatny sposób opisuje bardzo 
trudne tematy. 

Bogdan Wiciński 

Dystrybutor: CD Projekt, 
Marszałkowska 7/3, 

00-626 Warszawa, 
tel/fax (022) 25 07 03; 25 82 02 
Wydawca:Dorling Kindersley 
Cena: 159,00,-zł 

Wymagania sprzętowe: 

Windows 3,1 i lepiej 
3&6DK/33 MHz, 4 MB RAM 
SVGA 
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Firma Turtle 
Beach Systems 
wchodzi 
w skład firmy 
Integrated Cir¬ 
cuit Systems, 
która projektu¬ 
je profesjonal¬ 
ne urządzenia 
audio, a także 
popularne ze¬ 
stawy multime¬ 
dialne. Do tych 
ostatnich zali¬ 
cza się seria 
kart dźwięko¬ 
wych o egzo¬ 
tycznie brzmią¬ 
cych nazwach: 
MAUI, TROPEZ 
czy DAYTONA. 
Najnowszym 
dodatkiem do 
tej rodziny jest 
MULTISOUND 
MONTEREY. 


I Plażowa rodzina 

Turtłe Beach wdrożyło technologię 
Wave Table już w 1991 roku, kiedy to 
„rządziła" synteza FM, Pierwotna 
bardzo udana i często nagradzana 
w zachodnich periodykach wersja 
MULTISOUND bazowała na synte¬ 
zatorze Proteus firmy E-MU. Przypo¬ 
mnę tylko, że mowa o tej samej fir¬ 
mie, której kość EMU 8000 zn;sjduje 
się na płytce SOUND BLASTER 
A WE 32. W związku ze zmianą wła¬ 
ściciela, nowy produkt Turtle Beach 
zawiera juz chipset ICS Wavefront ł 
ale nawiązującą do poprzednika na¬ 
zwę MULTISOUND MONTEREY, 


W więks7.ości kart dźwiękowych do¬ 
stępnych na rynku montuje się gniaz¬ 
do ló-bolcowe, wykorzystywane rów¬ 
nież do obsługi joysticka. Inną poważ¬ 
ną słabością TAHITI, wykluczającą ją 
z kręgu zainteresowań graczy jest 
fakt, iż nie obsługują jej w ogóle gry 
chodzące pod DOSróm. Nic ma też 
żadnych emulatorowy po prostu TA¬ 
HITI jest przewidziane do innych za¬ 
dań, Jeśli koniecznie chcemy kupić 
kartę do gier marki Turtle Beach, le¬ 
piej wziąć pod uwagę niezłe TROPEZ 
lub słabsze MONTE CARLO. 

Atutem TAHITI jest specjalistyczne 
oprogramowanie. Właściwie program 


Monterey 

MULTISOUND i 



MONTEREY w przeciwieństwie 
do klasycznego MULTISOUND nic 
jest de facto samodzielnym produk¬ 
tem. Sprzedawany jest w szak pod od¬ 
rębną nazwą handlową, ale stanowi 
połączenie dwóch innych kart: RIO 
oraz TAHTTT- Gdyby kupić je odziel- 
nie, otrzymalibyśmy w pełni funkcjo¬ 
nalnego MONTEREY. Dlatego też 
omówię każdą z nich osobno. 

Przedtem jeszcze drobna uwaga użyt¬ 
kowa. Automatyczna instalacja załączo¬ 
nego oprogramowania dotyczy tylko 
Windows, Instalator nic potrafi obsługi¬ 
wać wielowariantowych plików' Con- 
figjys, w związku z czym odpowiednie 
zmiany trzeba wprowadzać ręcznie. 

■ Tahiti 

Karta TAHITI służy do cyfrowego 
nagrywania i odtwarzania ló-bitowe- 
go dźwięku. Posiada złącze zgodne 
z Wave B las terem, które pozwala roz¬ 
budować ją o modui syntezatora; 
w przypadku MONTEREY będzie to 
wspomniany RIO, 

W TAHITI zastosowano niekon¬ 
wencjonalne rozwiązanie porozumie 
wania się z komputerem, tzw, architek¬ 
turę Humcane. W tradycyjnych kartach 
do przesyłu danych wykorzystuje się 
kanał DMA. Tak jest np. we wszystkich 
Sound Rlasterach i kartach Gram Za¬ 
miast tego TAHITI korzysta 
z wydzielonego obszaru pamię¬ 
ci górnej wielkości 32 KB. Do* 
myślnie zajmuje on zakres 
DOOO-D7FF . Inne niż zwykle są 
parametry IRQ oraz portu . które 
przyjmują standardowo odpo¬ 
wiednio wartości 10 oraz 290, 
Architektura Humcarte daje 
ośmiokrotnie szybszy pizeply w 
danych audio niż tr adycyjne DMA, 
Mocną stroną karły jest też cyfrowy 
procesor dźwięku Motorola 56001. Ma 
on moc przetwarzania równą 20 MIPS 
(million instnictiofte per secotid), dużo 
wrększą niż konkurencyjny ASP, 
Niedogodnością dla graczy jest wą¬ 
skie 9-bolcowe gniazdo MIDI 


QUAD jest wystarczającym powodem, 
dla którego można chcieć kupić ten 
produkt, QUAD to pracujący w środo¬ 
wisku Windows czterościróJcowy sys¬ 
tem nagrywania i odtwarzania muzyki. 
Nagrywa się na nim np. po jednej ścież¬ 
ce stereo, a karta zmiksuje ją w czasie 
rzeczywistym i trzema pozostałymi. 
Można już wyrzucić na śmietnik analo¬ 
gowy magnetofon szpulowy i skorzy¬ 
stać z dobrodziejstw' techniki cyfrowej. 
Niestety QUAD nic wchodzi w skład 
zestawu MULTISOUND MONTE¬ 
REY i trzeba go zakupić oddzielnie 

■ Rio 

RIO jest produktem typu upgradc, 
słowem nie może działać samodziel¬ 
nie, tylko rozszerza możliwości ist¬ 
niejącej karty. Może być on dołączo¬ 
ny do dowolnej karty dźwiękowej 
wyposażonej w złącze Wave Blaster. 

Dla znających produkty Turtle Be¬ 
ach, pewnym punktem odniesienia 
może być fakt, że RIO wykorzystuje 
ten sam syntezator i sample, co zasto¬ 
sowany w karcie MAUI. Jednakże 
sample RIO są przechowywane w po¬ 
staci rozpakow anej, co daje w efekcie 
Jepszą jakość generowanego dźwię¬ 
ku. Próbki zajmują 4 MB pamięci sta¬ 
łej ROM, zapisano w niej pełny ze¬ 
staw instrumentów General MTDI 
wraz z zestaw ami perkusyjnymi, 
Tw r arzcniem dźwięku zajmuje się 
syntezator ICS Wavefront. Podobnie 
jak w module Wave Blaster, można 
regulować parametry' obwiedni i mo¬ 
dulatorów poszczególnych instru¬ 
mentów by uzyskać lepsze brzmienie. 
Dla gracza bardziej będzie przydatna 
informacja o osiągach RIO: 

16 oscylatorów - óó T 15G Hz 
24 oscy latory - 44,100 Hz 
32 oscylatory' - 33,075 Hz 
Liczba oscylatorów sygnalizuje, ile 
głosów można słuchać jednocześnie 
przy danej częstotliwości próbkowa¬ 
nia. Dźwięk jest oczywiście 16-bitowy. 

Na płytce zamontowano procesor 
DSP, który udostępnia profesjonalne 
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efekty Revcrb i Cliorus. Wykorzysta¬ 
ne algory tmy są zdecydowanie lepsze 
niż te zastosowane w A WE 32 i Wave 
Blaster 2, a przewagę słychać „go¬ 
łym" uchem Do dyspozycji mamy 
kilkanaście różnych wariantów 
z możliwością tworzenia własnych 
efektów. Kiedy na odgrywany kawa¬ 
łek nałożyłem efekt hali koncertowej, 
to po zamknięciu oczu rzeczywiście 
tam byłem. Wrażenie jest naprawdę 
piorunujące. Lista efektów obejmuje 
16 pozycji, ale ponieważ są one pro- 
grantówalne, będzie ją można po¬ 
większać. 

RIO nie ma fabrycznie żadnej pa¬ 
mięci RAM, Jest natomiast gniazdko 
na 1 MB lub 4 MB moduł pamięci ty¬ 
pu SIP (ic z kolcami). Po dołożeniu 
do karty RAM"u, można wykorzysty¬ 
wać własne sample, które tworzy się 
za pomocą programu Wave Patch. 
Jest on dostępny między innymi 
przez sieci Compuserve i Internet. 

Amerykańska lirma Media Com- 
nnmications sprzedaje dwa kompakty 
z patchami: The Composcr Toolkit 
(różne pianina, chóry, instrumenty 
orkiestrowe i współczesne) oraz The 
Leading Edgc (patche basowe, 
dźwięki przemysłowe, zestawy per¬ 
kusyjne), Kompakty te wchodzą jako 
darniowy dodatek w skład niektórych 
zestawów' multimedialnych Turtle 
Beach. W Polsce nie są one raczej 
spotykane samodzielnie, ale można 
próbować jc zdobyć na zamówienie. 

Ładowanie sampli trochę niestety 
trwa, RIO pompuje je przez złącze 
WaveBlaster wykorzystując do tego 
celu protokół MIDI, które jest dużo 
wolniejsze od magistrali komputera. 
Podobno załadowanie 4 MB 
RAM 7 u do pełna sampłami trwa ponad 
pół godziny. Należy zwrócić uwagę, 
że nie jest to wada w projektowaniu, 
ty lko świadoma decy zja. Turtle Beach 
chciało utrzymać zgodność ze standar¬ 
dem Wave-blasier t który nie umożli¬ 
wia zbyt wydajnego ładowania sampli. 

■ Podsumowanie 

MULTISOUND MONTEREY jak¬ 
kolwiek sam w sobie jest produktem 
bardzo wysokiej jakości, niestety nic na¬ 
daje się dla graczy. Słabym ogniwem 
jest tu karta TAHITI, która przeznacza 
na jest dla stosunkowo wąskiego grona 
osób na poważnie zajmujących się na¬ 
grywaniem dźwięku. Brak współpracy 
ze środowiskiem DOS powoduje, że 
TAHITI odpada w pr/edbiegach ze zwy¬ 
kłym Sound Blasterem 2,0 jeśli chodzi 
o gry. Natomiast gorąco polecam uwa¬ 
dze moduł RIO jako rozsądną alternaty¬ 
wę dla Wave Biasteria 2. RIO ma 4 MB 
pamięci próbek, a nie 2 MB jak Wave 
Blaster. Umożliwia po zamontowaniu 
pamięć i RAM ładowanie własnych pró¬ 
bek. Dodatkowo ma znacząco lepsze 
efekty Chorus i Reverb A wszystko to 
przy porównywalnej cenie. 

Jacek Marczewski 

Karty do testów tidófeiępaihi firma; 

ULTRAMEDIA 

00-513 Warszawa 

ul. Nowogrodzka 4 

tel/fa* (0-22) 628-80-74 

Ceny {z YAT-em): 

Tahiti - 1147,- zł 
Rio -4E5 r zl 
Monterey - 1677,- zł 


















Przedstawiana 
karta wielo¬ 
funkcyjna jest 
pierwszym te¬ 
stowanym w re¬ 
dakcji urządze¬ 
niem wykorzy¬ 
stującym zata- 


Aby zainstalować oprogramowa¬ 
nie, tizeba mieć czytnik CD-ROM. Tu 
czeka nas rozczarowanie, ponieważ 
kompakt jest właściwie puści tuki - 
nie ma na nim żadnych bonusowych 
programów, a cała instalacja zajmie 
18 MB twardego dysku. Należy na¬ 
stępnie ręcznie odszukać i uruchomić 
programy instalujące części systemu 
pod. DOS i pod Windows 
Jako że TWINKOM jest hybrydą 
modemu i karty dźwiękowej, z tyłu na 


my z małych głośniczków rozstawio¬ 
nych w równej odległości po obu 
stronach monitora - daje wtedy lep¬ 
sze brzmienie stereo. Swojego czasu 
Creative Labs lansował również wy- 
korzystanie QSound w grach do prze¬ 
strzennego lokalizowania dźwięku, 
ale pomysł nie chwycił. Dostępne są 
również poprawiać zrealizowane 
efekty Chofus i Reverb, Wszystkie 
parametry dźwięku ustawiamy na 
mikserze. Oprócz wymienionych 




czającą coraz 
szersze kręgi 
technologię 
Mwave. Naresz¬ 
cie możemy się 
przyjrzeć z bli¬ 
ska cudownej 
multimedialnej 
kości IBM o na¬ 
zwie DSP2780 
i osobiście 
poznać jej 
możliwości. 


_ Sound Masie Modem 

Gatnes SB Pro SB Pro 

Advanoed Audio SB Pro Gen Midi 

Tdegame SB SB 14.4 K 

Aihaoced mndem - - 2SJ8 K 


listwie ma gniazdka właściwe dla obu: 
telefoniczne, LINĘ [N, LINĘ OUT, 
MIC oraz MIDI. Ledwo to się wszyst¬ 
ko dało upchać, więc do gniazda tele¬ 
fonicznego wpina się załączony w ze¬ 
stawie rozgalęziacz, który daje mode¬ 
mowe gniazda LINĘ i PHONE. 

Przy każdym włączeniu komputera 
jest uruchamiany program konfigura¬ 
cyjny. w którym wybieramy rodzaj 
pracy (patrz tabelka). Wstępne przy ¬ 
gotowanie procesora Mwave do pracy 
trwa jakieś kilkanaście sekund. Najdłu¬ 
żej jest przy Advanced Audio, wtedy 
trzeba załadować próbki do pamięci. 

■ Karta dźwiękowa 

TWINKOM emuluje zarówno 
zwykłego Sound B tostera jak i wersję 
PRO. W przeciwieństwie do orygina¬ 
łu przy syntezie FM można korzystać 
z efektów omówionych poniżej. 

Kość DSPZM) ma zaimplemento 
wany syntezator wave-table. Możliwe 
są trzy jego wersje: ló-gło&owa, 24-gło- 
sowa oraz 32-głosowa. Oczywiście naj¬ 
lepiej korzystać z weisji 32-głosowej, 
_ ale pożera ona w szystkie zasoby DSP. 

Wszystkie wersje syntezatora 
mogą korzystać z efel H< 

QSound. QSound 
będzie 


efektów, ustalamy źródła dźwięku 
oraz nastawy- tonowe (tieble, bass}. 

Syntezator MIDI może 
korzystać z trzech zestawów 
patchfy: podstawowy zestaw 
firmy Prosonus, pełny ze¬ 
staw General MIDI Proso- 
irns oraz patche firmy Emu 
(to ta od AWE32). Dla mu¬ 
zyków nie lada gratką będzie 
to. że wszystkie patche są 
t ,na wieczchu”, tzn, w stan¬ 
dardowych plikach .WAV. j\ 
Można je w ięc w prosty spo¬ 
sób podmieniać i edytować. Jest tu 
jedno małe ale: załadowanie zestawu 
parchy zajmuje ok. 2 MB pamięci 
operacyjnej. Jeśli ktoś pracuje na kom- 
puteize z 8 MB, to już w DUKE NU- 
KEM 3D sobie nie pogra. 

■ Faksmodem 

Modem dostępny jest w wersji 
I44K lub 20K. Analogicznie jak 
w przypadku syntezatora MIDI szyb¬ 
sza transmisja wymaga wszystkich 
zasobów, 
wolniesza 
zostawia 
trochę na 
inne zada¬ 
nia, Zada¬ 
nie mode- 


jCS' 


mu 


pnory 


przy¬ 
datny w sytu¬ 
acji, kiedy korzy sta¬ 


wę. Oznacza to, że 
w przypadku dużego ob¬ 
ciążenia DSP zawszę faworyzuje 
modem, kosztem innych zadań. Może 
zdarzyć się w zw iązku z tym sytuacja, 
że chwilowo odgrywane będą nic 
wszystkie kanały MIDI. Program 


modemu jest zgodny ze wszystkimi 
istotnymi protokółami. Faks może 
wysyłać i odbierać dokumenty od 
wszystkich urządzeń klasy II z mak¬ 
symalną szybkością 14400 bps. 

■ Automatyczna 
sekretarka 

Wiadomości można nagrywać za¬ 
równo przez mikrofon podłączony do 
karty jak też słuchawkę telefonu. Od 
grywać można przez słuchawkę i gło¬ 
śnik, W ostatnim przypadku w połą¬ 
czeniu z mikrofonem, karta może 
pełnić funkcję telefonu głośnomó- 
wiącego. 

■ Dopalacz graficzny 

Ciekawostką jest załączony 
program do oglądania plików gra¬ 
ficznych .JPG. Wyświetlanie ta¬ 
kich obrazków wiąże się z od kodo¬ 
waniem, które nawet na szybkich 
komputerach trochę trwa. Progra¬ 
mik wykorzy stuje moc obliczenio¬ 
wą procesora Mwave do przyspie¬ 
szenia tego procesu w sposób istot¬ 
ny . Niestety, póki co nie radzi sobie 
dobrze z obrazkami w zbyt dużej 



rozdzielczości i potrafi wyświetlać 
je tylko w 256 kolorach. 

■ Podsumowanie 

Karta TWINKOM wykorzystuje 
przyszłościową technologię Mwave, 
przez co oferuje szeroki wachlarz 
możliwości. Wszystko działa po¬ 
prawnie, choć niektóre rzeczy (insta¬ 
lator, oglądarka, tabele próbek) wy¬ 
magają dopracowania. Aby wykorzy¬ 
stać TWINKOM 1 a bez zmiany przy¬ 
zwyczajeń, należy mieć w kompute¬ 
rze więcej niż 8 MB RAM. Nie pole¬ 
cam go jako pierwszej karty - zbyt du¬ 
żo przy nim dłubaniny, która może 
nieźle zszargać nerwy mniej topor¬ 
nych psychicznie użytkowników. 
Chociaż wielu może skusić cena. 

Jacek Marczewski 


Dystrybutor: 

łSD Spore 

ul. Kielecka 41 A, 02-530 Warszawa 
tcl. (0-22) 48 82 23 

Cena z (VAT«em): 835,70 zł 

Wymagania sprzętowe: 

- procesor 3 8óDX 

H MB RAM, 20 MB naHD 
-CD-ROM 

- minimum DOS 5,0, Windows 3.1 

W pudełku: 

- karta Twinkom Mwave 

- 1 podręcznik użytkownika 

- 1 kompakt z dmerani i oprogra^ 
mowaniem systemowym 

-3 dyski 3,5^ z programem Tiio 
Comimmication Suitę 
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Trójwymiaro¬ 
we światy, 
składające się 
z wielu nieza¬ 
leżnie animo¬ 
wanych obiek¬ 
tów, teksturo¬ 
wanie, przeni¬ 
kanie, zamgle¬ 
nie, tysiące ko¬ 
lorów - takie 
gry potrafią za¬ 
jeździć na 
śmierć nawet 
Pentium. Nie¬ 
wiarygodne, ale 
cały ciężar 
związany ze 
skomplikowaną 
obróbką grafiki 
w czasie rze¬ 
czywistym mo¬ 
że udźwignąć 
nawet zwykłe 
486 - oczywi¬ 
ście z odpo¬ 
wiednim dopa¬ 
laczem. 


Płaskic widoczki nikogo już nic 
emocjonuje - przyszłość bezapelacyj¬ 
nie należy do gier trój wy miara wych. 
TyUiły takie jak DUKE NUKEM 3D, 
DESĆENT, QllAKE to wynik nie¬ 
zwykle ostrej rywalizacji w tworzeniu 
coraz doskonalszego, bardziej pla¬ 
stycznego złudzenia prawdziwego 
świata, widzianego oczami głównego 
bohatera. Wprowadzenie na rynek 
karty 3D BLASTER może doprowa¬ 
dzić do groźnej eskalacji działam 

■ Instalacja 

Instalacja jest o tyle nietypowa, że naj 
pierw instalujemy oprograirnwanie, do¬ 
piera póżniu j wkładamy kartę do kompu¬ 
tera w wolny slot VLB, Dokładnie nd- 


Teraz krótka lekcja jak należy czy¬ 
tać tak podane informacje na opakowa¬ 
niach, nie tylko produktów Creative 
labs. Roztargniony czytelń ik mógłby 
się zachwycać jak to wspaniale, że 
3D BLASTER może wyświetlać obraz 
1024x768 w 16 milionach kolorów. 
Otóż nie: proste wyliczenie 
{1024*768*3 bajty m piksel - 
2,339,296 bajtów, a I MB to przecież 
1,048,576 bajtów) wykazuje, że to fi¬ 
zycznie niemożliwe. W lak dużej roz¬ 
dzielczości mogłoby być tylko 256 ko¬ 
lorów. Jeżeli mamy sztywno określony 
obszar Video RAM, w naszym przy¬ 
padku 1 MB, to parametry rozdzielczo 
ści i palety kolorów są od siebie zależ¬ 
ne i nie powinno się ich wymieniać od¬ 


cji, Aby to umożliw ić, do zestawu jako 
bonus dołączono cztery gry: Rcbel 
Moon, Magie Curpet, Hi Gctane oraz 
Nascar Racing; wszystkie w wersji 
przeznaczonej wyłącznie na 3D BLA¬ 
STER. Jeśli chodzi o wymagania, to 
gwoli ścisłości 3D BLASTER będzie 
również działał w zwykłym 486/33. 
Ponieważ w r trakcie gier 3D BLA¬ 
STER przejmuje całkowicie wyświe¬ 
tlanie obrazu, dobrze jest mieć monitor 
typu multfsync. W starszych modelach 
niezbędna może się okazać zabawa 
z pokrętłami regulacji odchylania. 

Mmmm... 3D BLASTER ugniata 
w fotel. Sprawia, że poczciwa 486 pruje 
szybciej od Pentium 10G. Trójwymiaro¬ 
we animacje są bardzo płynne, nie ma 
już tego wkurzającego grania „po klat' 
<x \ Ale tez. potencja! ten jest wykorzy¬ 
stany połowicznie, mimo deklarowanej 
współpracy ponad 200 firm piszących 
gry, ponieważ jak na razie nic ma gier pi¬ 
sanych wyłącznie na niego. Są konwersje 
ze zwykłego PC, dlatego nie widać żad¬ 
nych efektów specjalnych, bo nie ma ich 
w oryginalnej grze. Sytuacja zmietli się 
radykalnie, kiedy wszystkie gry wyda¬ 
wane będą pod Windows l 95. 

A to za sprawą biblio¬ 
tek Dum 


witrtnte niż w większości kart rozszerzeń. 
Załączonym kablem łączymy wyjście 
karty VGA z wejściem na 3D BLASTER, 
a monitor podłączamy do wyjścia. 

■ Dane techniczne 

Producent podaje, 

3D BLASTER ina moc 
obliczeniową dla pro¬ 
cesów graficznych po¬ 
nad 2 BIPS (billion im 
structions per .second) 

To dużo. Dla porównania 
przy konsolach np. Sony 
Playstation może wykroić 
około 300 MI PS (miMion in 
stnictiom per sccond), a więc 
o rząd wielkości mniej. Oczy¬ 
wiście me znaczy to koniecz¬ 
nie, żc 3D BLASTER będzie 
dziesięciokrotnie szybszy, ponie¬ 
waż nie tylko ten wskaźnik wpły¬ 
wa na ogólną sprawność systemu. Dru¬ 
gim wymienionym poez Ocali vc Labs 
parametrem jest tzw. łill rato, określają¬ 
cy jak szybko zapełniane są obszary, 
wynoszący 25 milionów pikseli na se¬ 
kundę, Brak innych danych nie pozwala 
obiektywnie ocenić możliwości 
3D BŁAS I ERA na tle innych. 

Na płycie znajduje się t MB VRAM, 
gdzie mieści się wzorzec wyświetlanego 
aktualnie obrazu oraz 1 MB DRAM, 
gdzie ładowane są tekstuiy, przechowy¬ 
wane wyniki obliczeń itd. Tę drugą par 
mięć można rozszerzyć o dtdatkowe 2 
MB, co podnosi wy¬ 
dajność operacji 
graficznych. 
30 BLASTER jest 
kartą 32-bilową, Po¬ 
trafi generować ob¬ 
razy do raft Iz ielczo- 
ści 1024x768 
włącznie (640x400, 
640x350 przy 70 
Hz, 640x480 przy 
60 Hz, B00xó00 56 
Hz) przy palecie ko¬ 
lorów 64K lub 16M. 


dzielnie. Wypada też. każdorazowo po¬ 
dać ile potrafi przy danym zestawie 
wyświetlić klatek na se¬ 
kundę, Rzetelna 
infor- 


macja 
wyglądałaby w tym 
przypadku lak: 

640x480 przy 60 Hz i 256,64K, 16M 
800x600 przy 56 Hz i 256,64K 
1024x768 przy 56 Hz. i 256 kolorów 

I Bajery rowery 

O tym, że 3D BLASTER nic jest 
tylko podrasowaną kartą VGA, 
świadczy szereg bajerów dedykowa¬ 
nych dla wyświetlania obrazu 3D: 

- 3D Tnie Tęxturo - technologia 
mapowania tekstur i korekcją per¬ 
spektywy, co zapobiega zniekształca¬ 
niu trójwymiarowych obrazów 

- sprzętowe buforowanie - likwi¬ 
duje migotanie obrazu przy odtwa¬ 
rzaniu informacji, możliwy wybór 
pracy z 2x lub 3x buforowaniem 

- Z Bufor i 6bitowy bufor przy¬ 
spieszający nakładanie tekstur na 
wielowarstwowe elementy graficzne 

Antjhdiasing - technika, dzięki 
której obrazy 3D pozbawione są po¬ 
strzępionych krawędzi 

- efekty specjalne - dostępne: trans 
parencja, zamglenie, efekty świetlne 

■ W akcji 

Liczby to tylko abstrakcyjny byt na 
papierze. Sprzęt trzeba oglądać w ak¬ 


3D, Po¬ 
dobnie jak z dźwię¬ 
kiem pod urządzenie MIDI moż¬ 
na podłączy ć buczek lub kartę dźwięko¬ 
wą z syntezą wave-tahle, tak obsługą 
funkcji Birect 3D może zająć się VGA 
lub specjalistyczna karta grafiki 311 

■ Podsumowanie 

Wbrew .sloganom 3D BLASTER 
nic jest jeszcze standardem. Wersja na 
486 z VLB pojawiła się zdecydowanie 
za późno, kiedy już właściwie syste¬ 
my te odchodzą w niebyt. Producent 
zapewnia, że wkrótce dostępne będzie 
wydanie o architekturze PCI przezna¬ 
czone dla komputerów z procesorem 
Pentium. A przecież już teraz Dia¬ 
mond Multimedia Systems oferuje ak¬ 
celerator multimedialny EDGE 3D t 
zdecydowanie bijący 3D BLASTER 
możliwościami. O tym kto wyjdzie 
z wyścigu technologiczno-cenowego 
zwycięsko zadecyduje wkrótce rynek. 
Stawką jest standard 3D na PC. 

Jacek Marczewski 


Dystrybutor: 

SiraiuE, ul. Szosa Poznańska 5 
62-081 Przeźmierowo i . Poznania 
td.(O-ól) 142773. fax ((Md) 142294 

Cena: 1 100,- zł + VAT 

Wymagania sprzętowe: 

486DX2/66,8 MB RAM 
-wolny slot VLB (YcsaLocal Bus) 
- karta dźwiękow a, CD-ROM 
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SECREF SERUM 











Do komputerów Bell x dopłatą: 

- obudowa BIG GREEN Tower 

- klawiatura ERGO-WINDOWS’95 

- mysz Microsoft 

- głośniki 

- monitor 17” ŁR IM# kolor 

BELL & BELL $p.zo.o. 

Warszawa, ul. Przasnyska 6A 
tel. (O 22) 633 55 22 

PRACUJEMY pon.-pt. 8 00 -21 00 



Optimus 



m a i 05 m %-1 ■ u 

i a tu t p u * r i » 

1 #'t ir Ji fr i f 'ii 4 ł 
' « r * e a j ir c a 

M * I Ł H f M 




PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU 
UŻYWANE KOMPUTERY 
RATY NA CAŁĄ POLSKĘ 


DOSTAWY SPRZĘTU PC I AMIGA DO DOMU 
KLIENTA ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 
KUP RAZ A DOBRZE! 
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szczegóły na stronie Q 7 






































Produkty fir¬ 
my Gravis są 
uwielbiane 
przez ludzi 
z tak zwanej 
sceny. Naj¬ 
większe grupy 
często tworzą 
niesamowite 
dema przezna¬ 
czone wyłącz¬ 
nie na karty Ul- 
trasound. Użyt¬ 
kownicy wska¬ 
zują na ko¬ 
rzystną cenę 
w stosunku do 
możliwości. Mi¬ 
mo to dotych¬ 
czas nie udało 
się przełamać 
monopolu stan¬ 
dardu Sound 
Blaster i kom¬ 
pleksów z tym 
związanych. 
A co z nowym 
Gravisem PnP 


Zacznę pesymistycznie. Z miejsca 
nowy Gravis pokłócił się z moim 
kontrolerem, ptzez co wszystkie na¬ 
pędy podpięte pod secondary IDE 
port przestały być widoczne. Niby 
jest lo kam PnP. ale przy instalacji 
Trzeba ręcznie zatwierdzać każde 
przerwanie czy kanał DMA. Czyli 
formalnie karta będzie rozpoznawana 
i konfigurowana przez PnP BIOS lub 
ICU (Isa Configuiation Utility), ale 
faktycznie nadal będzie po swojemu 
żądać od użytkownika decyzji 

Nowy Gravis jest żarłoczny, 
w sposób zachłanny nagarnia zasoby 
systemu. Dlatego przy niektórych 
konfiguracjach, gdzie mało jest wol¬ 
nych linii przerwań lub kanałów 
DMA, mogą być kłopoty. U mnie Ul- 
trasound PnP zainstalował się po¬ 
prawnie, natomiast miał podczas pra¬ 


cy swoje „odbicie”. Nagle bez powo- 
du zamilkł mimo poprawnych usta¬ 
wień miksera. Program konfiguracyj¬ 
ny twierdził, że ze sprzętem jest 
wszystko w porządku. W końcu rów¬ 
nie niespodzianie zaskoczył. Przerwa 
obiadowa czy co? 

Tradycyjnie mocną stroną Gravisa 
jest gratisowe oprogramowanie załą¬ 
czone do zestawu. Na kompakcie jest 
ok, 200 MB odgrywane k, programów 
muzycznych, gier, plików MIDI, 
MOD J ów, i id GUSofd będzie się 
czuł jak w siódmym niebie. Tak na 
marginesie Gravis jest właściwie je¬ 
dyną firmą, która ma tak dobry kon¬ 
takt z użytkownikami. Co rusz wy¬ 
puszcza nowe drivery i przeróżne cu¬ 
deńka, jest także w sposób widoczny 
obecny w internetowych listach dys 
kusyjnych, Pod tym względem na 
pewno stanowi wzór dla innych firm 
sprzętowych. 


■ Co nowego? 

Kolejna karta zrywa 
z poprzednikami, 
wprowa- 


gwoidńami 


m/otlcrem 


klei* 


na 


W nowym Grayisic konstruktorzy 
przeszli samych siebie i posunęli 
sprawę do granic absurdu. Okazuje 
się 5 żc świeżo wyjęta z pudelka karta 
dźwiękowa {niespodzianka, niespo¬ 
dzianka!) NIE JEST ZGODNA ze 
standardem Ultiasound, czyli 7 po¬ 
przednimi Gravisami. Oznacza to ni 
mniej, ni więcej tyle. że w grach mo¬ 
żemy się rozkoszować stereofonicz¬ 
ną, H>bitową... ciszą, Przyznacie, że 
to lekka przesada. 

To wszystko poczyniono w ra¬ 
mach oszczędności, żeby karta była 
tania. Kompatybilność jak i wspo¬ 
mniane efekty są dostępne po doku¬ 
pieniu pamięci; w sumie na kartę 
można windować do 8 MB. Zagryw¬ 
ka taka jest moim zdaniem nie fair. 
Karta bez pamięci jest niepełnowai- 
tościowa t nie sposób tego dodatko¬ 
wego zakupu obejść, a nie jest to wy¬ 
raźnie podkreślone na opakowaniu. 

Wydłubaliśmy w redak¬ 
cji 2 MB i test dalej ni¬ 
szy ł z kopyta. 

■ Brzmienie 


Po wszystkich gorz¬ 
kich stówach 7. praw¬ 
dziwą przyjemnością 
stwierdzam, że 
dźwięk Gravisa 
jest obezwładnia¬ 
jąco piękny. Na 
nowo odkryłem 
sw r oją kolekcję 
m u z y c z n aj , 
a z załączo¬ 
nej w r ze¬ 
stawie naj- 
bardzkj 
podobał 
ini .się mocny kawa¬ 
łek gitarowy. 


gdzie nie daje się ich włączyć. Nie ma 
gatek na mikserze, nie ma specjalne¬ 
go programu, nie ma i kropka, 

■ Podsumowanie 

Poskromienie Ultrasound PnP nie 
jest proste, ale kiedy się już powie¬ 
dzie, okazuje się, że warto się było 
użerać. Rozwiewam niniejszym złu¬ 
dzenia finansowe - do ceny karty 
trzeba bezwzględnie doliczyć cenę 
kości pamięci. Ewentualnie można od 
razu zakupić wersję PRO nowego 
Gravisa t która posiada wbudowane 
512KB RAM T u. Tak czy siak karta 
będzie wtedy generowała rewelacyj¬ 
ną muzykę. Na pełne wykorzystanie 
możliwości układu Interwale (efek¬ 
ty) trzeba będzie poczekać, aż softwa¬ 
re dogoni hardware. 

Jacek Marczewski 


Sprzęt do Testu udostępniła firma 

Lltramedia 

ul. Nowogrodzka 4 

00-513 Warszawa 

teł. (0-22)628-80-74 

Cena {zaw iera VAT): ok. 600 r zł 

Minimalne wymagania sprzętowe: 

- procesor 4BóSX 25Mliz 

- 4 MB pamięci 
GD ROM 

10 MB miejsca na twardy dysku 

- jeśli Windows 3.1 to tylko w try¬ 
bie eńhanced 

W pudełku: 

- karta UltraSound Pług & Phy 

- 4 dyskietki 3,5" ze sterownikami 
-1 podręcznik użytkownika 

- i kompakt ?. oprogramowaniem 
dodatkowym 


dzając zupełnie nową architekturę 
sprzętową. Ultrasound PnP bazuje na 
kości INTERWAVE firmy AMD 
(Advanced Micro Devices). Nowy 
DDSP(Dedicated Digital Sound Pro- 
cessor) zapewnia 32-głosową polifo¬ 
nię, maksymalną częstotliwość prób¬ 
kowania 48 kHz oraz potrafi genero¬ 
wać efekty 

Piętą achillesową wszystkich Gra- 
visów jest emulacja. Jakby w końcu 
nie można było schować urażonej du- 
my do kieszeni i zaprojektować kartę 
sprzętowo kompatybilną z najprost¬ 
szym Sound Blasterem. Oszczędziło¬ 
by to całej szamotaniny z emulatora¬ 
mi, które w zależności od gry działają 
lepiej, gorzej, lub zawieszają kompu¬ 
ter. Po staremu mamy do dyspozycji 
SB OS i MEGAEM w wydaniu na 
procesor INTERWAYE. 


W wersji bez pamięci mamy do 
dyspozycji tylko próbki zawarte w I 
MB pamięci ROM, Brzmi lo nienąj- 
gorzej, ale karla może rozprostować 
kości dopiero 1 dtłdalkowym 
RAM’em Wtedy Gravis korzysta 
z zestawu dynamicznie ładowanych 
patdfów o objętości 5.3 MB 
Patch e sporządzone zostały bardzo 
porządnie przez EyeYl Productions. 
To pewnie wrażenie subiektywne, ale 
proces doładowywania patchy jest 
jak by mn iej widoczny, 

Przyznam, że już ślinka mi ciekła 
na widok wymienionych na pudełku 
^oszołamiających” efektów dźwięko¬ 
wych generowanych przez chip Inter- 
wave GFAI DDSP. Teoretycznie do¬ 
stępne są efekty: echo, reveib, fading, 
flanging oraz chorus, Chętnie podzie¬ 
liłbym się wrażeniami, niestety ni¬ 










BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
SECRET SERYICE 


PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 




Waaaaakaaade!!! 

t? . I i— Bi p n cc rn uriwtoi 


Wakacje.,, a co?! nam też się na¬ 
leży, więc od 1 lipca do 1 sierp¬ 
nia buda zamknięta - nie dzwo¬ 
nić, nie przyłazić., nie marudzić - 
wakacje, 

A co po wakacjach? Po wakacjach 
zmieniamy adres zamieszkania, więc 


wszelką korespondencję prosimy kie¬ 
rować pod nowym*lepszym adresem: 

SECRET SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt- 21 

(mamy nadzie ję, że telefon pozo¬ 
stanie bez zmian). 
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Jest parę spraw, których nie da się 
ukryć: po pierwsze ziściło się ma¬ 
rzenie milionów fanów SS na całym 
$wiecie — prawdziwe KK) stron. 

Jest to tak oczywiste, że chyba nie 
wymaga komentarza. Po drugie po¬ 
wróciło z czasowego wygnania na 
Sybir KGB, nie ma co owi jać w pod¬ 
paskę - stało się to na wasze bez¬ 
względne i bezdyskusyjne nalega¬ 
nie, wszak to nasz zasrxxx obowią¬ 
zek by dogadzać wszystkim. 

Co to jest KGB? Najstarsi górale 
pamiętają ten podziemny organ par¬ 
tii gromumstycznej, jako pole ma¬ 
newru dla wszystkiego co fajne, jaj- 
carskic i potizebne, a co nie mieści się 
w normalnej formule SS. Po trzecie 
jak Pegaz Ass wróci do łask, to mo¬ 
że i Supery powrócą. 

Pizcjdżmy teraz do interesów, Po 
czwarte, cały czas jest jeszcze do¬ 
stępne KOMPENDIUM WIEDZY - 
zainetesowani niech zamawiają pó¬ 
ki jest. bo potem będzie drugie KOM¬ 
PENDIUM i pierwszego już nikt nie 
będzie dodrukowywał - wszyscy sły¬ 
szeli??? 


Zapraszamy do oglą¬ 
dania nowego pro¬ 
gramu telewizyjnego 
o grach komputero¬ 
wych - ESCAPE!!! 

Emisja w każdy 
czwartek o godz. 

21.30 na kanale Polo¬ 
nia 1. Brawo Polonia! 
W pierwszym, inau¬ 
guracyjnym wydaniu 
m.in. relacja z Labi- 
ryntu’96 z Poznania. 


Po piąte „ SS CD schodzi 
jak cieple bułeczki i kto się w porę 
nie zaopatrzy, będzie potem BŁA¬ 
GAŁ by mu wysłać jakiegoś PAT- 
CH’aA albo SOLUTIONA i zapraw¬ 
dę powiadam wam,TAKIEGO WA¬ 
ŁA, nikt tego nie uczyni, bowiem 
jest na wszystko właściwy czas: czas 
zasiewów, czas wzrostu, czas zbio¬ 
rów i CZAS WAKACJI!!’ 

Uważajcie na skorki w sianie, bo 
nie wiadomo gdzie wlezą... 

Ciepłe piwo szkodzi. I używajcie 
prezerwatyw. 

Redakcja 
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Listy, listy^ listy* „Luuuudzk 1 - 
cec listy piszą” jak śpiewał pew ien 
dziarski dziadyga w TY, naszym 
zaś przyjemnym obowiązkiem jest 
je czytać. Piszecie bardzo dużo li¬ 
stów, które zawsze były dla nas 
najważniejszym źródłem informa¬ 
cji o tym, jak podoba się wam na¬ 
sza praca. Teraz, dzięki powroto¬ 
wi KGB1 zwiększeniu liczby stron, 
możemy otworzyć regularny dział, 
lhńal odpowiedzi na listy. 

Okay, sytuacja jak co dzień. Przy¬ 
chodzi do redakcji listonosz i wy¬ 
rzuca na stół zawartość swojej torby. 
Czasem robi dwa kursy, aby przy¬ 
nieść le kilkadziesiąt (bywa i parę 
setek!) listów dziennie! W każdym 
razie listy leżą sobie w dużym pudle, 
aż przychodzi czas na ich oglądanie 
i segregowanie. Wtedy też obmacu¬ 
jemy je i badamy .rozcinamy i czy¬ 
tamy . Bywa. ze wszystko w środku 
jest posklejane i lisi rozwala się po 
otwarciu koperty Jednak w najwięk¬ 
szą konsternację wpędza nas czasa¬ 
mi... nasz własny adres!!! 

Kochani czytelnicy! Jak zapewne 
zauważyliście, zmieniliśmy adres 
redakcji. Listy do nas należy leraz 
adresować zgodnie z jedynym 
słusznym wzorem: 

secketseryict: 

(KUMKI Warszawa 66 

skr, jłiK/t 21 

Zanim wyślecie list, jeszcze raz 
sprawdźcie adres na kopercie! Pisz¬ 
cie wyraźnie! Przy okazji dzięku¬ 
jemy wszystkim, którzy drukują li¬ 
sty na drukarce — wspaniale uła¬ 
twia nam to pracę. 


Gdyby tak jeszcze nikt na tych li¬ 
stach nie siadał, nic rzucał ich, nie 
gniótł i nie darł, bylibyśmy Poczcie 
wdzięczni Niestety, nie ma za co 
dziękować. 

Kolejna sytuacja piosto z życia. 
Otwieramy wielką, szarą kopertę, 
w której znajduje się tylko kilka 
dyskietek W szaleńczym tempie 
biegniemy do komputera, aby 
sprawdzić ich zawartość. CO, NO 
CO TAM JEST!!! Coś spakowane 
AeRJotem.., rozpakowujemy i wy¬ 
obrażamy sobie... nagie okazuje 
się, że dyski są padnięte, zaś ich 
zawartości nic da się odtworzyć. 
Przykro nam. Smutno nam. Szko¬ 
da, a mogło być tak pięknie... 

Wracając do działu odpowiedzi, 
na pierwszy ogień poszły w więk¬ 
szości listy mordobiciowo-komba¬ 
ło we (ho takie miałem właśnie 
w domu). Od przyszłego miesiąca 
nie będziemy nikogo faworyzować , 
najczęściej powtarzające się pyta¬ 
nia tu właśnie znajdą swoją odpo¬ 
wiedź. Wreszcie będziemy mieć 
z Wami szerszy kontakt. Do tej ro¬ 
boty Marlinez wyznaczył innie. 

Gulasłl 

(w związku ze zmianą ustroju 
i prezydenta, ja zostałem czasowo 
odsunięty - ja. Pegaz Ass). 

* * ■ 

Zainspirowani foto story posta¬ 
nowiliśmy zrobić podobne, ter z 
w wersji komiksowej , Oprócz te¬ 
go nagraliśmy trzy ścieżki dźwię* 
ko we* Jeśli ci się nie spodoba to 
po prostu wywal to w diabli i skrob¬ 
nij w Kombal Kor nerze żeby ci ta¬ 


kich bzdur nie wysyłać, bo nie 
masz czasu nawet ich czyhać. SIO- 
MAL & SEBA, Świdnico 

Panowie, komiks... postarajcie 
się trochę hardziej. Mimo tego, 
pewnie, że mi się podoba i zawsze 
znajdzie się czas. Jest tylko mały 
problem, dyskietki które przysła¬ 
liście były padnięte (bardzo często 
się to zdarza). Uwaga do wszyst¬ 
kich! Na drugi raz zróbcie backup 
albo owijajcie dyski folią lub papie 
rem toaletowym, albo czymś po¬ 
dobnym (Poczta suxx). 

• • • 

Lubię gry karate oraz różnego 
rodzaju mordobicia. Ponieważ, ku¬ 
puję SS od niedawno, nie wiem 
czy umieściliście tajne ciosy do 
MKI i MK2 * Jeśli tak, to podajcie 
>i' którym numerze. Jeszcze jedno, 
czy MK został wydany na Amigę. 
Zbigniew Z, Krosno 

Mordobicia... hmmm... PEWNIE 
ŻE UMIEŚCILIŚMY tajne ciosy!!! 
MORTAL KGMBAT najpierw 
ukazał się na Amigę, a dopiero po¬ 
tem na PC! Co do reszty, proszę 
bardzo: MKI PC-S5HL MK2 
PC - SS ł 2l, MKI AMIGA - 
SS’12, MK2 AMIGA -SS'20. 

Pełna lista wszystkich opisów 
helpów i SaveGamerów z mirne 
rów 1—32 znajduje się w KOM¬ 
PENDIUM WIEDZY. 

• • • 

tle było razem STREET FIGH- 
TERÓW? Mi wyszło 10: STRE¬ 
ET FIGHTER, SF2 THE 
WORLD WARRIOR, SF2 TUR¬ 
BO HYPER FIGHTING, SF2 
CHAMPION EDJrnON t PRIME 
SF2 SFECIAL CHAMPION EDI- 
TION , SUPER SF2, SUPER SF2 
TURBO, SF THE MOYIE ,SF 
ALPHA t SF INTERACTIYE MO¬ 
WĘ , Groover 

Twoja wiedza jest doprawdy ol¬ 
brzymia! Nic nic słyszałem o PRI¬ 
ME SF2, zaś SF INTERACTIVE 
MOYIE znajduje się ciągle w fazie 
produkcji, razem z SF ALPHA 2 
(wersja automatowa już jest, chodzi 


mi o konwersje na PSX i SATURN) 
i SF3. CAPCOM właśnie wydał na 
automatach swoje pierwsze trójwy¬ 
miarowe mordobkie, ST AR CLA- 
DIATORS, a STREET FIGHTER 
3 (suprise! suprise!) podobno ma 
pozostać 2D! E! Poza tym chyba się 
zgadza (za dużo tych podobno). 

• • * 

W ogóle nie drukujecie listów 
pici żeńskiej* Gulash, czy jesteś 
szowinistą? Nina I, Szczecin 
Właśnie zaczynamy od ciebie, 
NINO, Grające dziewczyny powo¬ 
li zaczynają się uaktywniać, jed¬ 
nak ciągle stanowią margines ryn¬ 
ku (margines w pozytywnym tego 
słowa znaczeniu). Co do szowink 
zmu to Monika (yo! baby!) mówi, 
żc nie jestem. Martinez, jestem? 

• * • 

Interesuję się bardzo kultem MK 
i SSF2T. Skąd można wytrzasnąć 
plakaty, komiksy,filmy tourne, ry¬ 
sunki, życiorysy itp * Czy SF2 ANI 
MATED MOYIE będzie w wypo¬ 
życzalniach ? Podeśtij mi coś o SF 
i MK ♦ Rookie One, Łodygowice 
Skąd? Z Internetu (rysunki) lub 
z zagranicy (całą resztę). Raczej 
nic licz na wypożyczalnie, zała¬ 
twiaj to we własnym zakresie. Ma 
teriaiów nie wysyłam - sam mam 
ich maio, a potem robię z nich kon¬ 
kursy. Jeśli chcesz się czegoś do¬ 
wiedzieć, cóż... czytaj SSE Przykro 
mi, ale nic ci nic mogę podesłać. 

* • * 

Jak ma na imię wasza sekretar¬ 
ka? Jaki ma numer telefonu? Bo 
zauroczyła mnie! I kiedy redakto¬ 
rzy bywają w redakcji, ho nie mo¬ 
gę nigdy nikogo zastać. Grzegorz. 
M, Ścinawa Mata 

Nie ciebie jednego, Grzesiu,.. 
A na imię ma właśnie Beatka. Jej 
numer telefonu jest zastrzeżony, ale 
zawsze możesz posłuchać jej głosu 
dzwoniąc do redakcji (tylko nic za 
często!) Juk tak dalej pójdzie, wy¬ 
kupimy telefon w Wenezueli i bę¬ 
dziecie mogli dzwonić płacąc 37 
koła za minutę, aby posłuchać jej 


Go wędy be* M 


PANZER DRAGOON ZWEI lo 
najlepsza jak dotąd strzelanka. 
Wciągająca historia, rewelacyjne 
środowisko 3D oraz buzująca miod- 
ność powodują, ze trudno oderwać 
gracza od telewizora (towar jest 
tylko na Saturna), Kiedy po dwóch 
godzinach naparzania non-stop po¬ 
konałem mega-bossa z pokładu sta¬ 
rożytnego latającego statku {"?), po¬ 
czułem się wspaniale odprężony, 
jak po skrzynce pomarańczy Zaraz, 
zaraz.. Po dwóch godzinach?! 

Zgadza się. Przeciętnemu gra¬ 
czowi wystarczy 120 minut, by 
prze jść całą grę na standardowym 
stopniu trudności, Można to platc- 
au przedłużać, podwyższając so¬ 
bie poprzeczkę (chociaż na SUPER 
HARD to już chyba trzeba być mu¬ 
tantem, najlepiej ninja) lub poszu¬ 
kując innych ścieżek skończenia 
gry (a jest ich kilka). Fakt jednak 


pozostaje faktem: jedno popołu¬ 
dnie i możemy usłyszeć sławetne 
ostatnie słowa bohatera gry (nie 
zdradzę ich tutaj, oczywiście). 

Co śmieszniejsze, uważam to za 
bardzo fajną sprawę. Pamiętam, że 
jedną z pierwszych gier, którą skoń¬ 
czyłem w czasie mniejszym niż trzy 
godziny, był PRLSONER OFICE. 
Krótko, ale treściwie. Owszem, 
chce się, aby niektóre gry trwały 
jak najdłużej (SYND1CATE, 
MONKEY ISLAND); niektóra - 
choćbyś pękł - nic dadzą się skoń¬ 
czyć szybciej niż w miesiąc (MA¬ 
CIC CARPET, W1ZARDRY) 


Ostatnio jednak coraz więcej jest 
gier* w która można popykac so¬ 
bie między podwieczorkiem a ko¬ 
lacją, bez specjalnej potrzeby pa¬ 
miętania co/kto/ gdzie/k ied y. 
„Cześć, stary, skopać ci tyłek 
w MORTALA?”. 

Niestety, jest jeden taki mały pro¬ 
blem. Gry, które męczymy tygo¬ 
dniami, jak i te, które kończymy 
w ti/y kwa dr ansę, kosztują tyle sa¬ 
mo. Peter Molyneux, szef kulto¬ 
wego BULLFROG, powiedział kie¬ 
dyś, żc wg jego obliczeń przecięt¬ 
na gra komputerowa powinna kosz¬ 
tować ok. 5 funtów (jakieś 20 zło¬ 


tych). Gdyby faktycznie tyle kosz¬ 
towała, nikt nie odczuwałby żalu 
po obejrzeniu gratulacji już po jed¬ 
nym popołudniu Ru gania joysticka, 
Kiedy się tego doczekamy? Cóż T 
być może za jaskółkę uznać nale¬ 
ży firmę V ERG IN s która w ydała 
śliczne wyścigi SCREAMER w ce¬ 
nie 29 funtów (w niektórych skle¬ 
pach nawet funtów, przy czym 
średnia gra kosztuje zazwyczaj ok. 
40-45 funtów). SCREAMER nie 
schodzi ? list najlepiej sprzedają¬ 
cych się gier od ponad pól roku... 
Let the combat begin! 

Adrian Chmielarc 
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głosu. W redakcji bywamy tylko po 
wypłatę, a to się zdarza raz w mic- 
siącu. Filcujemy w większości 
w domu. Sorry . 

• * • 

Jak >v MK2 na Amigę wancie 
przeciwnika do kwasu? RYNSX- 
TOKfSZASZŁYK nie wychodź *7 
Jaś Pasterz 

Wygląda na to, że dla każdej po¬ 
staci jest to kombinacja Przód, 
Przódj Przód,Dół, HP 

m m m 

Za mała u was opisów gier RPG, 
moglibyście też drukować plakaty 
z gier. W KOM RAT KORNER po¬ 
winny pojawić się historie postaci 
ZgierMK. Lord Chaos y Sosnowiec 



Opisów gier RPG jest tyle co 
i gier z tego gatunku, ilekroć poja¬ 
wia się nowy tu tul zawsze znajdzie 
się u nas dla niego miejsce. Jeśli 
chodzi o plakaty, to całkiem moż¬ 
liwe, że będą się sporadycznie po¬ 
jawiać- Co do historii postaci z MK, 
moja rada jest następująca. Wczy¬ 
taj grę i nic nie wciskaj. Po chwili 
pojawi się wizerunek jednej z posta¬ 
ci razem Z jej krótką historią. Dal¬ 
szy ciąg pojawi się na ekranie gdy 
skończysz gierkę tą właśnie posta¬ 
cią. To wszystko, co o nich wiado^ 
ino, Oczywiście, wszystko po an¬ 
gielsku. Ucz się, bo mnie szkoda 
miejsca w KOMRAT KORNER na 
coś co każdy może wiedzieć. 

• * * 

Noszę się z zamiarem kupna 
PLAYSTATION lub SATURNA. 
Która z komat jest lepsza ()od wzglę¬ 
dem technicznym? Przed którą jest 
daleka przyszłość? Czy TEKKEN 
czy VIRTUA FIGHTER REMIX? 
Czy RIDGE RACER czy DATTO- 
NA USA ? Gdzie można kupić SE- 
GĘ SATURN? Czemu GRY TV są 
na czarnym tle? Kylo z Lublina 

Zarówno PLAYSTATION jak 
ł SATURN są doskonałymi kon¬ 
solami. Obie też mają porówny¬ 
walne parametry techniczne, mają 
podobne możliwości. Przyszłość 
obie konsole mają na 100% zapew¬ 
nioną. Pamiętaj jednak, że w kom 
cu chodzi o gry, platforma nie jest 
tak ważna. Zadaj więc sobie pyta¬ 
nie W CO wolałbyś pograć (a nie 
NA CZYM). Co do gierek, osobi¬ 


ście wolę TEKKEIN A niż VF RE- 
MrX (ale od TEKKEN A wolę 
VF2p zaś RIDGE RACER A niż 
DAYTONĘ USA (ale od RIDGE 
RACER A wolę SEGA RALLY). 
Niedługo RIDGE RACER REVQ- 
1 .UTION i TEKKEN 2, które mo¬ 
gą zdystansować konkurencję. Czy¬ 
taj dział GRY TV i KONSOLE aby 
dowiedzieć się wszystkiego o naj¬ 
nowszych produktach. Oficjalnym 
dystrybutorem koncernu SEGA jest 
llrma BOBM ARK. Czarne tło jest 
dziełem Pegaza Ass, 

* * * 

Może przed kolejnym wyjazdem 
na ECTS zrobić składkę ludzi za¬ 
interesowanych akcesoriami MK 
i SF2? A ty byś tam kupił 
te rzeczy~ Nie chcę cie- 
At bo zytff i J bte wykorzystywać i me 

^ wpisz mnie na czarną 
listę * Nie myśl, źe to będzie bez zy¬ 
sków dla ciebie. Po prostu napisz 
ile procent chcesz aby tyto dla cie¬ 
bie. Gucio , Białystok 

Drogi Guciu! Do Londynu wy¬ 
jeżdżamy służbowo, w garniakaeh 
i krawatach, aby godnie reprezen¬ 
tować nasz kraj. Wyobrażasz so¬ 
bie scenę, gdy młody mężczyzna 
w garniturze i krawacie zostaje za¬ 
trzymany przez celników za prze¬ 
wóz w bagażu osobistym 150 kaset 
vidco STREET FIGHTER, 200 
breloczków MGRTAL KOMBAT 
oraz KO figurek RAIDEMA do skle¬ 
jania 1 / Boja tak. Potem wydalenie 
z UK (jak Scx PistnJs), zakaz wjaz¬ 
du na parę lat,., a ja tak lubię tam¬ 
tejsze techno-kluby... A poza tym 
to przestań się wygłupiać! 

* * * 

Pocałuj kogoś, kogo kochasz 
kiedy otrzymasz ten list Uczyni to 
cud , Ten lisi został wysłany do cie¬ 
bie na szczęście. Oryginał jest w 
Nowej Anglii. Okrążył świat 9 ra¬ 
zy « Teraz szczęście zostało wysta¬ 
ne do ciebie , Otrzymasz szczęście 
w ciągu 4 dni od daty otrzymania 
tego listu jeśli odeślesz go dalej. 
To nie żarty. O Bzy masz je pocztą. 
Wyślij ten lisi dalej Proszę wy¬ 

słać 20 kopii tego listu t zobaczysz 
co się stanie (...}. Ponieważ kopie 
muszą krążyć po święcie „ musisz 
sporządzić20 kopii Proszę nie 

wysyłać pieniędzy .proszę nie igno¬ 
rować tego listu. To działa. Misjo¬ 
narz z Wenezueli 
Wspaniale, teraz zabierzcie się 
wszyscy do roboty. Przepiszcie po 20 
razy i wyślijcie znajomym - spotka 
ich niesłychane szczęście (dostaną 
kupę korespondencji), A mnie spo¬ 
tka największe, wszak ja przepisałem 
to 1425 tys. razy (bo laki mamy na¬ 
kład). A jeśli wy wszyscy postąpicie 
zgodnie z instrukcją, to będzie 140 
000 x 20 = 2 800 00U listów. Może¬ 
my uszczęśliwić ludzkość. 

Czy w SUPER *STREET FIGH¬ 
TER 2 na Amidze można wyko¬ 
nać SUPER COMBO? Mam SS 
Z ciosami i combosamr i wszystkie 


pasują. W wersji PC na dole ekra¬ 
nu znajduje się pasek energii com- 
bosa, na Amidze tego nie ma. Grze¬ 
gorz. L f Racibórz 

Jak sam zauważyłeś, na PC znaj¬ 
duje się pasek energii, którego brak 
na Amidze Niestety, obie Amigo- 
we wersje nie posiadają SUPER 
COMBOSÓW. Sony dudę. 

« • * 

Chciałbym abyście przysłali mi 
opis i ciosy do MORTAL KOM - 
BAT na Amigę 600 * Szkoda f że nie 
ma MK na mój komputer Com- 
modore 64 (dramat). Byłbym bar¬ 
dzo wdzięczny. Buka, Lublin 

Po pierwsze,nie wysyłamy żad¬ 
nych opisów. Zamów archiwalia, 
spis opisów znajduje się w KOM¬ 
PENDIUM WIEDZY. A po dru¬ 
gie, po co ci opis na AMIGĘ skoro 
masz CÓ47 Za to na C64 jest STRE¬ 
ET FIGHTER 2, zajmij się lepiej 
nim i nie pytaj gdzie go dostać, 

* • # 

Mam konsolę SN ES. Niestety, 
pracu jącą w systemie NTSC\ Mój 
tele wizor jest do niego przystoso¬ 
wany, ale mam problemy z grand 
(...). Czy można przestroić konso¬ 
lę tak , by dało się na niej grać w eu¬ 
ropejskie gry? Zuzia 

Droga Zuziu! Niestety, nie da się 
zrobić nic z twoją konsolą. Możesz 
grać tylko w amerykańskie gry. Co 
innego np, z SEGA MEGA DRIYE, 
tam odpowiednia przystawka umoż¬ 
liwia granie w gry z całego świata. 
Zapamiętajcie, to bardzo ważne; co 
z tego, żc w USA PLAYSTATION 
kosztuje 1993skoro konsola pracu¬ 
je w systemie NTSC i przyjmuje gry 
tylko wyprodukowane w Ameryce. 
A nowości importowane z USA są 
o wiele droższe niż ich europejskie 
odpowiedniki. 

* * * 

Zawiadamiam o błędzie zaistnia¬ 
łym w opisie gry JOHNNY MNE- 
MONICj w SS'35. Otóż J(dumy ma 
załadowane w czachę kilkaset GI¬ 
GABAJTÓW) a nie MEGABAJ¬ 
TÓW DANYCH. Łukasz W,Rewal 

Mylisz się, senior Beims. Jolin- 
ny ma zadekowane w głowic kilka- 
sc t M EGA B Al TO W i n formacj i. 
W oryginale J fiad hundreds of 
MEGxABYTES siashed *n my head 
on an Łdiot/savant basis”. W cza¬ 
sach, w których Gibson pisał to 
opowiadanie (10 lat temu) MEGA¬ 
BAJT to było napraw r dę dużo, A pa¬ 
miętacie jak kiedyś BILL GATES 
powiedział „640 KB pamięci po¬ 
winno wystarczyć każdemu”??? 

• t • 

Yol Przeczytajcie to uważnie... 

Redakcja zastrzega sobie prawo 
do publikacji nadesłanych listów. 
Zastrzega też sobie prawo do ich 
.skracania, poprawiania błędów or¬ 
tograficznych i usuwania wszelkich 
wulgaryzmów, Gulasb zastrzega so¬ 
bie prawo do odpowiadania na listy 
we wtaściwym sobie stylu oraz nie 
odpowiadania na listy bez sensu lub 
nie odpowiadania w ogóle. 
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PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASIL! OFERTY: 
IBM PC Carywd 

Bastion 49 00 

Oune II 53,00 

First SjNmnj 29.00 

Ishąr III 44,00 

Liga Polsko Manara 37,00 

Lords nf the Realm 59.00 

Mistrz Polski '96 38.00 

FMatiO- lllu&lan 68.00 

Polanie 53,00 

Praw Krwi 35,00 

sbut Kwaformaslor 35.00 

Speiedway Manager'&& 40,00 

Świrus 40,00 

Ufo- Enemy UnknoW 43.00 

Wornts 110.00 

IBM PC-CD ROM 

’1I:S8 

Alien Odyssęy 1lS r 0p 

Al erę in the Cgik Tritcgy <l.il.lll) I68 r 00 

Anvi| of Dawn 138,00 

Alf 127,00 

Bad Molo 112,00 

Bastion fPL) 4&.0C 

Caesar 11 , 127.00 

Chaos Ou*ric;d L „ , 

C hronictos of Ute SwonJ 122,00 

Commandfi Conquer 138 00 

Cofrimgnd & Co rraLifir - seerariU52lE tpI. 

Concuercr AD. 1CB6 127.00 

CuriquE. i stof the New Wortd 142,00 

Cywilizacja II 127.00 

Uesfruction Dertoy 112,00 

S/Łid 

Euro Ficfriur 2000 101,00 

BbSHS&i illi 

Gamę Gurf+ Crime Palrol 181 00 

Grano PriK 2 Formula 1 ta. 

Hercs of Might and Mdjjt 151,00 

Hi-Ocbne 30.00 

Hist. Europy Mijędzyw, i Kamp. Wrześniowa 8|-,0G 

Johny Bazookatone _ _ . 113-iOO 

Kolekcja "SporT <Fifa,Gmrd :Rrrx,GPA Golf>l03,00 
MegapacKS 140.00 

McftaTKcrnbat Eli tJi.Sc 

NBAL|ve'96 12ZOO 

Need for Speed 1 ZlT^OO 

Nęrmąlily 157; 00 

Orfenaiwe 125,00 

Perfect Pinball 9&.CÓ 

Pinbali 3D VCfi 

ScrĘ^BTlĘI 127,CÓ 

Strslble Soccer - Euro Champ, 132,00 

SensrMe WbrW of Soćter 122,00 

112^ 

E lant Hunter 157,00 

Space Buro 127.00 

Spfed Hastę 127,00 

SpyCraR 152,00 

Steel Panitiera 142,Op 

Stoneheep 133.00 

3v.'at- PcCce Cwrot V 130,00 

Tehigr [TOliam ShanteZs“> T 40.00 

The BlrlDy Mten liż W) 

TłiisMearo Wgr 

Top Gnn 139,00 

Toftn-s Pasage 127.00 

Toi>chie-Adyerlurro of D-5th Micteieres 98.00 

treasure Quest 170,00 

Tv.tntv- Wargarne Classic 9S. 00 

Warchamrrier 157.00 

Warcraft ii i|| r 0D 

WEircisii r II - dodatkowe misje I 5 -P? 

Wayne Grelzlr>' 131.00 

Wina Commander IV 

WjpicLit 112,00 

Wikłie?vf?r II %L 

Wprld Rally Fever 121.00 

i Wcrms 133.00 

Worms - dodalkuwe misje 60,00 

WWF W^ESlterr^iraa 112,00 

IBM PC-programy użytkowe 

MS-Dos Rf taił Urarnde 172,00 

hs&sSihKcmhi m 

iim 

Word Pl for wi ńdows ‘9S 3,6" BG2,00 

Wcłd Translator 3.C fer Wndow 143. DO 

Excdl 5,0 PL fcr Windom 3.5' 848,00 

Exk I FL fD r Windows - 9G 852,00 

OkpE 4.2 PL far Windows 1288 ,00 

Office Professional 4.3 PL for Windows 1544,UD 

AMIGA 

Allen Bieed 3D (Al 200) 113.00 

ColorizetJon 81,00 

DesprlWolf 45,00 

Dune II WeOO 

Firsl Samur^ 20,00 

ishar IM 41.00 

Jurasie Park |ŁM 

Lida Polska Manager 96 37,00 

Meial Kombal 35.00 

Prawo Krwi 35.00 

Senlfble^orid o? Soccer 95/95 

Super Słudmarks A0.(X 

Wtorms 99,00 

Posiadamy w sprzedaży: 
SONY Playstation 
w formie wysłkowej 

Lista giEf abejmujE między innymi (.dostępne w 
sprzedaży wysylkp^^j) y/orms Magie Carpet, 
Ofrstrottior DerEjy.TeRken.Doom.R^ge Paper 

Re vc-lutiem .Shell schock, Crit»coTin,Tek fen. Ar.tu a 
SoCcer.. Need for Speoti. Vying Commanweler ll|, 
- ‘D ,F 1 Gex, Fifo'EM5.AloTE inthe Oark.GalaKy Fight 
Allen Trilogy, Descenf i wiele innycłi 

Fełiy katalog wysyłamy po OtrzymśfiiL łEjadnesrriwarrt-j 
koperty zwrotnej ze- ZnaczkiarYi (proSkny typ 

kemputeray oraz dołączamy eto kaiłriój: przesyłki 

PcttóiW w 2śdyct\ c my tlefritczw jawmają 
poćatek VAT 

Pf l&tyfka p&tnr* pr?yQ{IbłCf Z6(+koszty wysyłki}. 

W przypadku braku cL-rł^;. O-TjjAj OYt rynku (ftorieczttośc 
na zsmdłv»rtfq| lermtn ręaSzacp może Si ę 

wydłużyć. 

Zamówienia o rai wszclkte pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 
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sprzedaż 

prowadzą 

również: 


ATAPDL 
ul. Sienkiewicza 1 
85-037 Bydgoszcz 
\el (0-52) 45-67-36 


KOMPAN 

ui. Armii Krajowe) 46 
42-200 Częstochowa 
lei. (0*34) 61-41-46 

abtica 

SALON KOMPUTEROWY 
uL Grunwaldzka 45 
Gdańsk 

tet. (0-58) 46-1 £-27 

B.P. OOMPUTERS 
uL Szkolna 6/2 
40-006 Katowice 
lei. (0-3) 153-73-23 

BETA 

uL Pułaskiego 24/2 
G(M307 Poznali 
lei (0-61)533-064 

KOSMOGONIK 
ul, Broniewskiego 13 
06-110 Siedlce 
teUfax {0-25) 252-26 

BIG 

ul Lenników 6 
70-414 Szczecin 
lei. (0-91) 33-58-65 

GAMBIT 

PI B Głowackiego 20 
39-400 Tarnobrzeg 
teUra* (0-15}2318-ae 

AVAX 

Al. SL Zjednoczonych 65 paw. A2 
04-026 Warszawa 
teUTax (fr22) 13-08-25 

DlGrTAl 

Al. Jerozolimskie 2 
00-375 Warszawa 
Id (022) 27-07-73 

RED JACKs! 

.CD-ROM &inkef 
przejście podziemne pod 
ul. Emilii Plater, Warszawa 
Dworzec Centoełny paw. 7 

STUDIO KOMPUTEROWE 
W. Czajkowski 

uL Klaczki 4/1,51-151 Wrodaw 
teUto (0-71) 25-24-58 

SDH FENIKS 

Szewska 751 Vp. stoisko nr. 1 
50-053 Wrocław 

TO MIEJSCE 
CZEKA 
NA TWÓJ 
SKLEPI 


H 


CD PIK JEKT 


Biurn handlowe; 

ul. Marszałkowska 7/3, 00-626 Warszawa 
teł. (0-22) 25-07-03,25-62-02,25-71-51 

Cżynne: poniedziałek - piątek 9™- 17" 

lr j g m e n t naszej o f e M y 


a 

o 

o 

< 


\ą_ 

o 


u 

iś¬ 

ci 

■M 

£ 

5 

z 

o 

_-l 

o 

Cl. 

£ 

i! 

< 

o 

to 


Ł 

s 


u 

■o 


o 

c 


4 

Q 

<r 

-i 

a 

o 


CR V; 

5 fr, Ten P*k # .1 
5 fl, Tt-ri Pak fl 4 
Eattles inTime 
Bar? Moju 

CiifDiiicle^ of Hie Swiord 2fcCD 
CorKlUPSt nf rhp NeW Worki 

Deslnjćtiou DLłby 

Duke Nukem ID 

Dr. Dtjro'* Maffr.a|> Chase 

Gamę Cur + Crime P^lful 

Mr^aPalk vol. 3 

McgnPiłk vnl. 4 

MeRflPak vol, ■* IOkCD 

Mega Tri Pak 

Mortal Kombat 3 

NBA lam 

Newy Teenageni 

Scrrel Sernice *36 

Setne! S€rvke fl37 

SMlJur, II 

Stonekeep 

Titarćt Legaty 

Warcrafi 2 

Waroraft 2 Efcp- DLsJ 

WipfcoOl 

WWF WrtstlemariU 


1 OjcCD 
1 ftcCD 
poL irflr 
pot. inslr, 
poi. inslr, 
poi, inslr. 
poi. Itwit. 
poi, irłslr. 
poi. inslr, 
poi, inslr, 
poi. insfr, 
12xCP 
I 1 jkCP 
poi. instr, 
3*CD 
pob instr. 
fioł. instr. 

CD 

CD 

poi. inslr. 

poi. inslr. 
2*CD 
poi, inslr. 
poi, Inslr. 
poi- inslr, 
poi inslr. 


I4b 

146 

9$ 

MU 

m 

140 
119 
134 

129 
159 
JH9 
T 49 
139 
157 

65 

179 

133 
69 

19.9U 

19.90 

138 

130 
95 

145 

79 

134 
119 


PROGRAMY UŻYTKOWE i EDUKACYJNE 

Alias Światd 1*4 

American Condse Encyclopticfi,.i 99 

DK: AMA Family Merltral Guide 199 

DK: Amencan Heritafie ChlMren Dicl, 119 

DK: Eneydopedia oi Nalunt 1 59 

DK: E neyetopedia trf Science 1 59 

DK- HLilncy n-f the Wodtł ISO 

DK: I ncredthle Stawaway 119 

DK: My Fi nst li icrtwIiUe Dicbonary 119 

DK: P.8 , BeaKi Birthcky Parły 119 

DK’ The lJlrrn^ te Humań Bady 1S9 

DK: Tbe Way Hungi Wurk 159 

DK: Uhimaie Sex Guide 159 

DK:VinwaMłirH 119 

DK: V|r1ual Cal 119 

DK: World Refcrance Atlas 199 

turo Plu 5 + Pro. Pack 429 

Euro Plus+ BuMrtRSs English 2lS 

Ent.yklc!(>ediia Przyrudi 1 t>9 

lingua Land 24e 

FHistory thraufih Art Ancieml RfKme !?9 

Histgry thtnu^h Art: Renealssarce 59 

History ihroufth Arl: Baroque 59 

HiMcry itutH^Ji Arl: Enlifibtenmarr 59 

History Ihroufih Aft: Romanlk ism 59 

HiiJnry ihnujfib Ad; f ] ne-Mcdem Era 59 

H i siu ry ikrough A lt: XX CerUpry 59 

ora* wiele innych c. iekawych prc^rainńw 

Ceny w nowych ilo|yth r iawieraija VAT 

Informacje 

dla odbiorców hurtowych; 

- profnonujomy nowy atrakcyjny system 
rabatów {Uwaga mali odbiorcy!! 

najkorzystniejsze warunki na rynku) 

- ponad 100 tytułów w ofercie 
gwarantujemy ci^głośr dostaw 
sprzedajemy produkty wysokiej jakości 

- zapewniamy stabilne, niskie ceny 

- działamy na najniższych marżach 
handlowych 

- sprowadzane przez nas nowości 
oferujemy po przystępnych cenach 


Zapraszamy do współpracy 


Sklep firmowy: 

ul. Indyjska 25a, 03-957 Wajmwa 
td. (0-22) 672-80-18 f fax ((k22) 672-50-80 
Czjnne: poniedziałek - piątek w godz. 9^- 20 1 
Sobota-N Udziela w godz. l(f -16® 


@ 141, ICH, 1B2, I08r 
383, 404, 4UU, 415, 
520,52.1,525 


Traw Ł-a/ieiiknwHka 


lT 


i ba, soi 

CtymcTasawy} 


" ijL Argpfi|>łHkA 
'—■_ 
fi 5 
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Pohidmu 


® 

141,3 82, 
lE5ft,3R2, 
404 r 4tlH, 
415,520. 
523,525 


CD Projekt sklepfimnowy 


Kilka, powodów, dla który cii warlo odwiedzić 
nasz sklep firmowy: 

0. Już w sprzedaży Sony Playstation a także gry na tę 
super konsolę. 

1. Możesz u nas obejrzeć każdy sprzedawany przez 
nas produkt. 

2. Doradzimy H oraz pomożemy wybrać odpowiednie 
programy. 

3. Nasze ceny należą do najniższych w kraju, 

4. Pomimo, iż nie znajdujemy się w centrum, to do¬ 
jeżdża się do nas bardzo fatwo i szybko (zarówno 
autobusem jak i samochodem). 

5. Dzięki nam będziesi miał kontakt z nowościami 
z całego świata. 

..aN^A* 

•£$»* t X 

•** <» w, 

„A R 
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.»* ¥ 


W y I ą c z n y 


d y s t 


b u t o r 
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Autoryzowany dystrybutor 
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Aloha! Internet! 


Wyrwawszy na moment głowę z od¬ 
mętów Internetu, pozdrawiamy wszyst¬ 
kich z tamtej strony druta. W dzisiej¬ 
szym odcinku ALOHA coś bardzo spe¬ 
cjalnego — adresy bardzo unikalnych 
miejsc w sieci. Piszemy też jeszcze 
szerzej i jeszcze dokładniej o Interne¬ 
towych grach typu iYfUD, gdyż ten te¬ 
mat najczęściej przewija się w e-ma- 
ilach do redakcji. 

W lipcu będziemy mieli dosyć 
ograniczony dostęp do sieci. Trud¬ 
no jest bowiem c-m lutować z plaży, 
z basenu czy tez znad jeziora... Tak, 
tak, rozjeżdżamy się na krótkie wa¬ 
kacje, aby po powrocie znowu ZA¬ 
RZĄDZIĆ!!] Szczegóły wkrótce. 

ROBI SIE TO JUŻ MUDNE 

MUD jest komputerowym ki {ido¬ 
wi skiem dla równoczesnej komu¬ 
nikacji między wieloma osobami. 
Jest on często określany jako tek¬ 
stowe „virtual rcality”, Nie jest to 
aż Lak absurdalne określenie jak by 
się zdawało. Ludzie łączą się za 
pośrednictwem sieci Internet ze śro¬ 
dowiskiem, które udawać ma rze¬ 
czywisty świat. Uczestnicy kon¬ 
taktują się ze sobą i poruszają 
w okres I onej przes trzen i. Oczy w i - 
ście poznawanie otoczenia odby¬ 
wa się wyłącznie za pomocą tekstu, 
jednak na tym podstawowym po¬ 
ziomie umożliwia zajxiznanie się 
zc światem wirtualnym. Uczestni¬ 
cy gry siedzą wszak przy swoich 
komputerach, rozproszeni po ca¬ 
łym święcie, jednocześnie zaś ich 
uwaga skupiona jest na poruszaniu 
się i komunikowaniu z innymi oso¬ 
bami w środowisku istniejącym 
wyłącznie w pamięci komputera. 

Gracze widzą opis lokacji za każ 
dym razem, gdy do niej wkroczą. 
Opis taki ma dać uczestnikowi gry 
pojęcie o wyglądzie fizycznym po¬ 
koju, możliwych wyjściach i przed¬ 
miotach znajdujących się w środku. 
Łatwo zauważyć jak banlzo podob¬ 
ne jest to rozwiązanie do starych tek¬ 
stowych gier przygodowych, jesz¬ 
cze z czasów starego Spectruma. 
Starsi gracze, pamiętający te czasy, 
poczują się tu jak na starych śmie¬ 
ciach. Nowym elementem jest tu jed 
nak interakcja ? innymi graczami. 

N ajbard zi ej ro zpow szeehn ione 
są LPMUD^y - w grach tego typu, 
zazwyczaj utrzymanych w konwen¬ 
cji fantasy, chodzi przede wszyt- 
kim o poznawanie świata stworzo¬ 
nego przez kreatorów i wypcfnia¬ 
nie ąuestów. Drugą kategoria są 
TINY- alboTlNEE-MUDY w któ¬ 
rych gra się nie po to żeby zabijać, 
ale po to żeby pogadać, puopowła¬ 
dać dowcipy, zdobyć sobie pozycję 
w święcie wykreowanym przez 


„bogów”, czyli ludzi, którzy piszą 
plansze i postacie do randów. Da¬ 
lej mamy MUSH T e (skrót od Mul- 
li User Shared Haiucinations), 
w które można grać przez telefon, 
nu IRC, i które jak głosi wieść, są 
najbardziej zbliżone do klasycz¬ 
nych RPG. Słyszeliście też na pew¬ 
no o DIKU- i ABER-MUCACH 
w sumie są to takie same mudy jak 
LPMUD, tyle że więcej się liczy 
w nich tępienie wszystkiego co się 
rusza, zwłaszcza jeżeli rusza się na 
tyle wolno, że możemy mieć na¬ 
dzieję na pokonanie tego czegoś 
bez większych obrażeń własnych. 

Rozróżnienie bierze się również 
często z różnic w językach, w jakich 
programuje się MUD'y. Poza tym sa 
MOO'sy (to samo co TTNY- 
MUDy ale w jeży kach zorintowa- 
nych bardziej obiektowo) 


MUCK’i(co to jest tego najstarsi gó¬ 
rale nic pamiętają) oraz BSXMUD‘y, 
w których występuje pewna szcząt¬ 
kowa grafika. W Polsce w użyciu są 
głównie DiKU- i LPMUDY 

MUD T y obecnie pisze się w ję¬ 
zykach zbliżonych do C, zazwy¬ 
czaj zorientowanych obiektowo. 
Każdy MUD to zwykły program, 
w którym (jeżeli napisany jest 
w LPC) każdy gracz, potwór, pokój 
czy przedmiot jest obiektem o ce¬ 
chach charakterystycznych dla da¬ 
nej klasy. Zazwyczaj MUD y pi¬ 
sane są w gotowych system uch* 
w których wszystkie klasy są już 
zdefiniowane. Nap isn n ie postuc i, 
planszy czy czegokolwiek innego 
w takim systemie jest dziecinnie 
proste i nie trzeba nawet znać C. 

PIERWSZE MUDY 

Pierwszy MUD powstał za spra¬ 
wą dwóch studentów Essex Uimer- 
sity - Roya Trubshawa [ Richarda 
Bartla z Wielkiej Brytanii. Pierwsze 


elementy systemu powstały na po¬ 
czątku 1 919 roku, a w 1980 r, MUD 
zaistniał już w pełnym tego słowa 
znaczeniu - używany początkowo 
przez studentów z Essex, szybko 
jednak, bo już na wiosnę 1980 rok u, 
przez eksperymentalne połączenie 
z ARPANet w USA* przyłączy! i się 
doń gracze zza oceanu. 

Drugim MU Dem był AberMUD 
opracowany przez studenta uniwer¬ 
sytetu Aberystwyth w Walii. Ten 
MUD został przeniesiony na sys¬ 
tem UNIK, a następnie rozprowa¬ 
dzony po Internecie. Mimo nie naj¬ 
lepszych rozwiązali programistycz¬ 
nych, szybko zadomowił się na 
wielu serwerach pracujących pod 
kontrolą systemu UN1X. 

Są też wzmianki na temat gry 
Sceptre, która powstała mniej wię¬ 
cej w tym samym czasie, ale Roy 


z swoim MUD'cm był niemal na 
pewno pierwszy... 

CO JEST TAKIE MUDNE? 

Najważniejsi na każdym 
MUD' zie są gracze, dla których tru¬ 
dzi się caia rzesza ludzi zwanych 
wizami (od wizard) inaczej kreato¬ 
rami, bądź bogami. Każdy gracz 
marzy by zostać bogiem i oto wła¬ 
śnie się gra - wygranie gry ozna¬ 
cza, że gracz dostaje prawa wiza. 
Wiz może zrobić niemal wszystko: 
zabić dowolnego gracza, zmusić go 
do zrobienia czegoś, przenieść go 
dokądkolwiek itp. W praktyce 
wszelkie pomaganie czy przeszka¬ 
dzanie graczom jest Surowo zabro¬ 
nione i wizowie muszą ciężko pra¬ 
cować by uzyskać wyższy status lub 
utrzymać poprzednia. 

Oto kilka często używanych pojęć: 
NEWBIE - nowicjusz 
DINO - weteran 
WIZ, KREATOR, BGG - pro¬ 
gramista, który współtworzy MUD 


LAG - opóźnienia w grze spo- 
wodowane powoiną transmisją 
NPC - potwory - wszystko co się 
msza, a nie jest graczem 
EMOTE, SOI JL - w większości 
MUDtów można napisać jak się te¬ 
raz czujemy, np „cry tT inni wte¬ 
dy widzą tekst ., płacze”. Istnieje też 
komenda EMOTE, albo SOUL — 
odpowiednik /ME 7 IRC. 

STATYSTYKI, ST ATS - cha¬ 
rakterystyczne cechy postaci — si¬ 
ła, mądrość, zręczność itp. 

EXPERIENCE t EXP - punkty 
doświadczenia,które można wyko¬ 
rzystać na podwyższenie statystyk 
QUEST- zadanie do wypełnienia 
LEYEL. POZIOM - stopień za¬ 
awansowania w grze 
Podstawowe komendy są jed¬ 
nakowe we wszystkich mudach: 
poruszanie się: N a]bo NORTH 
i inne angielskie nazwy kierun¬ 
ków t CHURCII albo INNER po¬ 
zwala wrócić na miejsce* z któ¬ 
rego zaczynamy grę. Walka: 
K1LL, RETREAT, FLEE. Inne 
komendy to EXAM1NE. LOOK. 
EQU1PMENT albo lNYENTO- 
RY itd. 


POLSKIE MUDZIARSTWO 

Polskich mudów jest sporo 
i wciąż ich przybywa. Najbardziej 
znane to: 

STUDNIA DUSZ 

- 150.254.113,11 4000 
podohne DlKLf-MUD właśnie 
powstają: chsr.ac.bialystok.pl 4000, 
cygnus.ei.put.poznan.pl 4000 
AGNEN (chyba najlepszy polski 
MUD. trudny.ale bardzo wciągający) 
“ Sco.zsLpwr.wjoc.pl 768D 
(lub slonko.bg.pwr.wroc.pl 7680) 
Inne polskie mudy: 
Zeno.kul.lubliTi.pl 5111 (właśnie 
powstaje, podobno mają się w nim 
liczyć przede wszystkim ąuesty) 
student, ucLagh.edu.pl 4000 (lub 
darsktar.ci a i w ,ed u .p 3 4000) 

Inne mudy warte polecenia: 
130.233.40.180 4000 - fiński, 
spodbox Jinux .orgjuk 8888 - KA- 
VARBA MUD, tez w miarę niezły. 
Pomudzeniu! 

Pod kierownictwem Wilii 
szopę o @ a u rera. p ut, poznan. p I 
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iittpi^ho llywood.com filmy dla nieco starszych 

h t tp://w vvw.d isrvey.com filmy da nieco młodszych 

http://wvirvv.veri net.com/%7E5veii0m5/hkm.htnil 

filmy z HongKoragu to nie byle chlam, spytajcie wujka 
Gulasha lub zajrzyjcie tutaj 

http://www.pitt.edW- o retj/iackle.himi świątynia 

Jackfe Chana - mojego i Gulasha aktora nr 1 w filmach karate 

http^/ourworld.compuserye.eom/homepa-* 
ges/k hop gsto/bi a c k.htm któż nie lubi Indiany Jo¬ 

nesa? Jego zapalonym fanem jest np. User Jama 
http://www1.Tider.edu/%7Etechx/members/gof 
ma n/gof man.html Bugs Bumy to kawałek historii nas 

wszystkich 

http://www*nerdlw0r|d.C0m/users/ctste' 
in/nw4fi2-htmi MUDy- niezły wybór 

http://www.tncnet.c 0 m/% 7 Ejrnccarthy/wso- 
unds/tndex odlotowe odgłosy z różnych kreskówek. 
Można nimi np. udźwiękowić nasze smutne Windows 
(dźwięki w formacie .wav) 


http://www.he.td Lcornr^eloi/daffy.Html Daffy Duck 

- my heroll! 

http://govmfo,kerr.orst,edu/^gaylon/dafly.html 

cytaty z niezrównanego kaczora Daffy. __ w plikach .wav 

http://www.cs.mun.ca/-amme/afs/s 0 urce 5 .html 

jeśli ktoś chce kuptó kasety z Anime w USA, raczej powinien 
tu zajrzeć. Co prawda porady pisane są z pozycji Kanadyj¬ 
czyka, ate sadzę, że można znaleźć tu istotne wskazówki 

http://w w w .n-e~t.co.uk/heacan/england/Tun- 
słiti/jtsold.html nie mówcie, że nigdy nie bawiliście 
się małymi żołnierzykami... Ja miałem catą kolekcję 

htt p://ww w.f r ont ier co rp. co m/f ci/pr od ucts/ca (ling- 
ca rds/e c icf iies.html A teraz coś na deser: „Z archiwum 
X \ Razem z Bergerem uznajemy go za serial kultowy 
Ostatnio do grona zwolenników dołączyli Cwaltneczka 
i sceptyczny dotąd Micz. 

ht tp://f tp.bns.com .au/j (ee/we I corne.łit ml j. w 

htlp://styjt.u wa,ed u.a u/student. a irjef1fxf.html j.w 
http://ftp.bn5.c0m. au/a fee/xfi tas.htm t j. w 




















GRY BEZ PR 


Tak się u nas dziwnie porobiło, że po epoce „Chińczyka" i „Go” w ciągu paru 
lat nastała era komputerowych bajerów. Gracze w Polsce przypominają zagubio¬ 
nego Kopciuszka, który z kuchni trafił nagle do salonów. Cieszy ich wszystko co 
kolorowe i błyszczące, co błyska i huczy, a jaki w tym sens - nie wiadomo. 


instrukcja. Co więc jest takiego 
w planszówkach co mogłoby zachę¬ 
cić graczy komputerowych? 

Pejotl: Przede wszystkim ży wy 
przeciwnik! To jest to, czego żaden 



Berger: Na Zachodzie Indzie do 
chodzili (dorastali) do demokracji 
pr/ez stulecia. Nawet niejaki Bern¬ 
stein stwierdził, że socjalizm można 
wprowadzić ewolucyjnie. Podobnie 
rzecz się miała z grami. Tam ludzie 
mieli czas nu rozrywki, umieli się 
bawić, a pozu tym w zupełnie inny 
sposób rozwiązy wali sprawy ksziuł- 
cenią. Doszli pewnego dnia do wnio¬ 
sku T że Jasia łatwiej nauczyć np za¬ 
bijania, jeżeli przećwiczy to sobie 
grając w coś na wzór Monopoly. Tak 
naturalnie zrodziły się planszowe 
gry wojenne - jako połączenie roz¬ 
rywki towarzyskiej z potrzebami na¬ 
uk L U nas jeszcze do dziś człowiek 
grający w cokolwiek jest uważany 
za trutnia i debila. Z jakim to tru¬ 
dem w uczelniach przebijają .się 
wszelkiego rodzaju symulacje! Póź¬ 
niej mamy pretensje, że prawo jest 
ztc lub finanse państwa do kitu. 

Pejotł: No tak. Jak zwykle nie 
mogę się z tobą całkiem zgodzić. 
To me jest jakiś spisek rodem ze 
świątyni kjelni i sznurka, tak się po 
prostu tragicznie złożyło. Zachód 
ma swoje tradycje grania, my nie. 
Ma to też swoje odbicie w środowi¬ 
sku graczy - widać brak wyrobienia, 
świadomości czego można od gry 
oczekiwać. Brakuje tej podstawy, 
jaką zbudowały gry planszowe. 

Berger: Ple, ple. Może skończ¬ 
my z tym mówieniem o pedałach 
jako kochających inaczej i nazwijmy 
sprawę po imieniu. Konieczna jest tu 


anegdotka. Pewien profesor opowia¬ 
dał mi, jak to przed laty pracował 
u Niemca w sklepie. Bynajmniej nie 
jako subiekt tylko jako sprzątacz, 
t otóż kiedyś ten Szwab zobaczył 
jak on sprząta. Wziął sum ścierkę 
i pokazał temu Polaczkowi jak się to 
robi . To jest po prostu różnica kul¬ 
turowa. 1 tylko nic mów, że przez 
zabory, bo tym tłumaczymy już 
wszystko. Stąd wynika tylko jedno 
i to chciałem powiedzieć, że w Pol¬ 
sce nie było warunków do rozwoju 
gier w ogóle. O ile komputery zmu¬ 
siły niejako przy okazji ludzi do gry. 
o tyle gry planszowe wystartowały 
ponad dwadzieścia lat po boomie na 
Zachodzie. 1 najtragiczniejsze jest 
to. że kiedy zaczęty przyciągać lu¬ 
dzi t zyskiwać grono wielbicieli - 
weszły komputery. 

Pejotł: To prawda. Nie zdążyło 
się u nas rozwinąć środowisko wier¬ 
nych graczy planszowych. Mimo że 
można było zauważyć już jego za¬ 
czątki - zmarnowane przez samo- 
bóczą politykę wydawców gier Tym 
niemniej gry planszowe posiadają 
walory , przy których blednie najam¬ 
bitniejsza komputerowa produkcja. 
Niestety ich zalety nieznane są sze¬ 
rokiej masie graczy, dla których ist¬ 
niej ą je dy n ie kompute ry. 

Berger: Typowa gierka planszo¬ 
wa o ile z czymś się komuś kojarzy , 
to przede wszystkim z ręczną manu¬ 
fakturą. Jakaś plansza na całą pod¬ 
łogę, kilogramy żetonów i opasła 


komputer nie może zastąpić. A po¬ 
za tym kilka technicznych niuan¬ 
sów: plansza, którą możesz ogarnąć 
jednym spojrzeniem, żetony, któ¬ 
rych siłę bojową widać od razu, ła¬ 
twe do wypatrzenia cele terenowe. 
Wbrew pozorom jest to ważne do 
planowania posunięć czy orientacji 
w sytuacji na planszy. 

Berger: Żywy przeciwnik zgo¬ 
da. Algorytmy komputera nie zastą¬ 
pią skomplikowanej struktury ludz¬ 
kiego mózgu. Komputer się nie za¬ 
łamie, on tylko policzy, że według 
autorów programu trzeba się wyco¬ 
fać. A co ktoś policzył, drugi może 
rozpoznać i tak rodzą się geniusze 
gier komputerowy cli, któizy rozwa¬ 
lają każdego na zasadzie wylicze¬ 
nia punktów i pewnej przewidywal¬ 
ności. Ale tu zwrócę ei uwagę, że 
mimo wszystko tak się dzieje rów¬ 
nież w części gier planszowych. 
Z czego to wynika? 

Pejotł: Gry planszowe z natury 
nie są tak skomplikowane jak kom¬ 
puterowe i w przypadku niektórych 
tytułów mas* świętą rację. Ale nie 
mówmy tu o nurcie gier dla przed¬ 
szkolaków. Gra planszowa posiada 
prostsze algory tmy niż komputero¬ 
wa, mniej uwzględnionych elemen¬ 
tów, mniejszą liczbę możliwości. 


Przez to, Żjc grasz jed¬ 
li ak ł żywym prze¬ 
ciw n i kiei n tworzy się 
tu zupełnie nowy wy¬ 
miar. Wystarczy zna¬ 
leźć grę, w której nie 
ma jednej, najlepszej, 
strategii gry, by ludz¬ 
ku nieprzew idywalność stwo¬ 
rzyła fascynującą rozgryw¬ 
kę. To już nie jest granie 
w gierkę lecz pojedynek na 
umysły. Gra się nie 
w grę, lecz przy porno- 
cy gry! 

Berger: Tak, już na¬ 
wet chciałem przy¬ 
znać ci rację, ale... Ow¬ 
szem, gra planszowa to 
tuk naprawdę nic przepisy, żetony 
i plansza, ale to co z lego tworzy na¬ 
sza wyobraźnia. W skrajnych przy¬ 
padkach kończy się to na przebieran¬ 
kach w historyczne mundury . 1 w po¬ 
rządku. Ale powstaje pytanie, do 
którego poziomu ma grasować histe¬ 
ryczna dowolność mózgu. Zgoda, 
że atak w miejscu gdzie nie powin¬ 
no się nawet podlewać kwiatków 
jest sprawą indywidualnego wybo¬ 
ru i wyobraźni. Ale jeżeli takie de¬ 
cyzje schodzą do poziomu kompa¬ 
nii, a odtwarzamy dowódcę armii, to 
jest to czystym nonsensem. Tak się 
w grach planszowych dzieje. Są 
chlubne wyjątki, ale powiedzmy to 
wyraźnie - musi być jakaś granica, 
gdzie wchodzą czyste przepisy od- 
twarzapjce mózgi i histeryczne ruchy 
innych ludzi po stronie gracza, któ¬ 
rzy są symulowani przez żetony* 
Fejotl: Cnś ci się pomyliło. Rzu¬ 
cę ci parę tytułów: COMMAND & 
CONQOER, V FOR YICTORY, 
ALA MO - to planszówki czy koni- 
putenWkk co? Twoje zarzuty odno¬ 
szą się właśnie do nich, a nie do gier 
planszowych ? Oczywiście w momen¬ 
cie gdy wszystkimi żetonami musisz 
ruszać sam, gdy nie asystuje ci kom¬ 
puter takie sytuacje muszą istnieć. 
Powiedzmy jednak otwarcie, plan- 



Borne Arena 


% > 


BIEGANIE - dwa razy do przodu i trzymać. Ring 
jest dosyć duży, można szybko podbiec do przeciw¬ 
nika i zaatakować lub też po prostu przykucnąć z blo¬ 
kiem, aby go zdezorientować. 

RZUTY - blisko przeciwnika TYŁ + HK lub HS. 
Musisz być naprawdę blisko. 

USKOK - bardzo przydatny, naucz się go używać. 
Jeśli totalnie się pogubisz i nie będziesz mógł zna¬ 
leźć klawiszy wciśnij szybko dwa razy do dołu. 

ARENA na początku trzymaj się jak najdalej od 
jej brzegów Później, gdy nauczysz się już grać mo¬ 
żesz spróbować wypracować taktykę wyrzucania 
przeciwnika za ring (stań blisko ringu, poczekaj aż po¬ 
dejdzie, zrób kilka USKOKÓW aż znajdziesz się na 
jago dawnym miejscu, wyjedź ze specjala). 

W POWIETRZU - niektóre z postaci mają ciosy, 
które działają tylko z powietrza, odpowiedni ruch trze¬ 
ba wykonać podczas skoku. 

COMBOS - combosy są bardzo proste, najlepiej 
zakańczać je jakimś ciosem specjalnym. Podaję przy¬ 
kłady, w nawiasie do wyboru jeden ze specjali. 


Toshinden 

SUPER ATTACK - może być wykonany w dowol¬ 
nym momencie. Trudny do zrobienia, ale efektowny 
i efektywny. Otrzymuje się go dopiero po pokonaniu 
SHO t do którego można dostać się przechodząc grę 
na poziomie co najmniej IMG RM AL bez kontynuacji, 
DESPERAT ION MOVE - może być wykonany 
jedynie, gdy twoja energia zbliża się ku końcow : 
i miga na czerwono. Może się okazać ostatnią de¬ 
ską ratunku, więc naucz się tego ciosu. Nie zablo¬ 
kowany zabiera ogromną ilość energii, ale dość dłu¬ 
go się ładuje. Otrzymuje się go po pokonaniu mid- 
bossa GAIA, na poziomie co najmniej NORMAL 
(ale można używać kontynuacji). Na Playstation 
uzyskuje się go wciskając razem L1+L2+R1+R2. 
NK - HARD KSCK [wolny, mocny kop) 

HS - HARD SLASH (wolny, mocny cios bronią) 
WK - WE AK KICK (szybki, słaby kop) 

WS - WEAK SLASH {szybki, słaby cios bronią) 

K - KICK (dowolny kop, HK lub WK) 

$ - SLASH (dowolny cios T HS lub WS) 

Gułasłt 


84 SS/KGB 
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szówki nic są ideałem; gdyby były, 
nie powstały by gry komputerowe. 
Jcdiuik przyglądając się bliżej obu 
rodzajom gier, nic można dustizcc 
gdzie leży la przewaga maszyny. Gdy 
nie znasz gier planszowych, gry na 
komputer mogą wydać ci się genial¬ 
ne, gdy znasz - zaczynasz dostrzegać 
wtómosć rozwiązań. 

Bergen Myk), że wtórnoŚć roz¬ 
wiązań-ach, jak byłoby cudownie, 
gdyby komputerowki wykorzysty¬ 
wały rozwiązania planszo wek. Cza¬ 
sami wydaje mi się, że kompute¬ 
rowcy chcieli zacząć wszystko od 
początku. I skutki tego widać. Od 
czterech lat wyważano otwarte drzwi 
w grach historycznych - i jak się to 
skończyło. Od ubiegłego rok u przc- 
hojem weszła na arenę firma A VA- 
LON HILL, a TALON SOFT wypu¬ 
ścił genialną BATTLEGROUND 
GETTYSBURG, którą niektórzy ob¬ 
razoburcy nazywają „biblią stratę 
gów ' r To jednak nie koniec. Jeżeli 
ciołkom od komputerów tyle lal za¬ 
jęło dochodzenie do poziomu papie¬ 
rówce w. to ile lat zajmie im twórcze 
wykorzystanie siły jaka tkwi 
w prawdziwych symulacjach wo¬ 
jennych na komputerze? Myślę In 
o trzech podstawach: morale, dowo- 
dzeniu i rozpoznaniu. 

Pejotl: Ol i właśnie, pokolenie 
gnijących w gry planszowe odcho¬ 
dzi juz w przeszłość (pomału, po* 
matu), lecz w najwartościowszych 
grach zawarte są doświadczenia kil¬ 
kunastu lal ich mozolnego rozwo¬ 
ju . Planszowki to jednak nie tylko in¬ 
ne rozwiązania, to lak że inna ku Hu¬ 
ra gry . Komputer można obrzucić 
wyzwiskami albo wyłączyć; partne¬ 
ra do planszowki trzeba znaleźć. 
W grę Komputerową gra się godzi¬ 
nę, kwadrans, a dobre i pięć minut. 
Gra vv planszćwkę to kilka godzin 
maksymalnego skupienia. Nic więc 
dziwnego, że gracze planszowi prze¬ 
radzali się w fanatyków; całymi 
dniami analizujących sytuację wyj¬ 
ściową, zanim wreszcie przystąpili 
do gry . Być może to bardziej niż co¬ 
kolwiek innego wpływa na pewną 
elitarność tej rozrywki-Gry kompu¬ 
terowe zaś to w milczącym założe¬ 
niu rozrywka mas. 

Bergen To. żc analizuje się sytu¬ 
ację wyjściową jest jeszcze zrozu¬ 
miałe. Podobnie rzecz się ma w przy¬ 
padku takich k om pu te rowek jak 
WAR IN RLkSSIA. Ale zjawiskiem 
jest to, że ci szaleńcy (a mówię to 
o nas) całymi godzinami przeżywa¬ 
ją każdą minutę rozegranej nawet 
kilka miesięcy temu supcrplanszew¬ 
ku Te dysk i isje, anaI i zy sytuacji„ chęć 
poznania szczegółów wnoszą coś do 
mózgownic graczy. Szybki nume¬ 
rek w ciągu pięciu minut zapomina 
się równic szybko, jak szybka była 
przyjemność. Rodzi się fizyczny nie¬ 
zdolność do grania w coś długotrwa¬ 
łego. Przerażające jest to, że rzecz juz 
nie dotyczy planszowek, ale i co bar¬ 
dziej skomplikowanych kompulcro¬ 
wek. Ktoś ostatnio napisał, że gra 


CONQt JFRGR A D. 1086 jest nud¬ 
na, bo zawiera zbyt wicie elemen¬ 
tów. No to ciach! - myślenie do pie¬ 
ca. niech rządzi kompania, a my 
przed monitory. Byle bez bólu. 

Pejotl: No tak, ale kiedyś poważ¬ 
ni gracze byli narodem wybranym. 
Gry komputerowe natomiast, predy- 
stynują do bycia elementem kultury 
masowej (patrz na szat z MORTAL 
KOMBAT), A co masowe nic może 
być ambitne. Nie ma co się zaklinać 
na Lenina — ilość nijak nie przekuje się 
tu w jakość. Być może stoimy na pro¬ 
gu rozłamu. Gry podzielą się na am- 



BURG) i masowe (zręcznośćiów ki 
typu GOMMAND & CONQUER) dla 
dwóch rożnych środowisk graczy, 

Berger: Ten niedowład intelektu¬ 
alny potęgowany jest jeszcze w na¬ 
szym kraju brakiem możliwości 
stworzenia szerokiej gamy własnych 
dobrych produktów. Nie chodzi by¬ 
najmniej tylko u możliwości lech 
niczne (te już są jak wykazał TE- 
EN A G ENT), ale pi ijc dc wszyst kim 
o zaplecze intelektualne (ostaniu wy¬ 
jątkiem okazali się być POLANIE), 
Nie mam nic do autorów gier - tyl¬ 
ko jakie jest ich zaplecze. Dobrych 
książek hi styczno wojskowych jak 
na lekarstwo. Te, które są to jakieś 
tandetne setny z rynków zachod¬ 
nich, albo rodzi ma produkcja hurra- 
patrietyczna lub nędzne kradzieże 
z publikacji zagranicznych. Świat 
naukowy nie jest przygotowany ani 
do szczegółowych badań (pozosta¬ 
wiając rzecz w rękach wojskowych 
naukowców jak w wodę), ani do 
wyciągania syntetycznych wnio¬ 
sków tworzących gotowe schematy 
gier. 1 nie widać tu możliwości po¬ 
prawy. Jesteśmy skazani na oczeki¬ 
wanie tego co zrobią tam. Za oce¬ 
anem i wiarę, że coś im się uda. 

Pejotl: Wybiegasz za daleko. 
Tworzenie gier i granic to dwie zu¬ 
pełnie inne historie. Mam tylko na¬ 
dzieję, że zwykła rozrywka jaką są 
gry komputerowe przerodzi się 
ł czasem w pretekst do trenowania 
szarych komórek. Żeby patrząc 
wstecz nic martwić się o zmarno¬ 
wany na gry czas. Tym co chcą. gry 
mogą dać wiele, trzeba tylko na¬ 
uczyć się szukać. 

Dziękujemy za uwagę (tak, za 
uwagę). B&P 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-9147 
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DUKE 2 

Korekta do Helpa z SS 26, Wro¬ 
gie budynki i wieżyczki można przej¬ 
mować po uszkodzeniu ich do czer¬ 
wonej kreski. Wtedy należy wejść 
na taki budynek oddziałem żołnierzy 
lub iroopeGów, 

GABRIEL KiEHT 

Nie mogę znaleźć łuski węża na 
miejscu zbrodni. 

Tu trzeba mieć trochę szczęścia, 
Żeby odpowiednio trafić lupą, ale prze¬ 
glądaj tylko trawiaste partie plaży. 

MIEL KNIEHI2 

W drugim akcie rozmawiam 
z Gerdą, idę do pubu do starucha, 
potem do ratusza i tutaj tez wda¬ 
ję się w dyskusję. Wiem, że teraz 
muszę obejrzeć dziurę w kominie, 
ale tam ciągle siedzi jakiś monter 
i coś majstruje. Co robię źle? 

Monter zniknie, jeżeli ^wyczer¬ 
piesz” wszystkie możliwe tematy 
rozmów v napotkanymi osobami. 
Spróbuj też wyciągnąć od Gerdy klu¬ 
czyki do samochodu Gabriela, po 
uprzednim obejrzeniu autka. 

GOLOM 

W jaki sposób pokonać w ozami 
drogę do CaUfornii? Za każdym 
razem umieram. 

Kapitanowi taboru musisz dora¬ 
dzić wyjazd w odpowiednim mo¬ 
mencie. Cały czas przyglądaj się tra¬ 
wie. Jeśli program powie ci, żc za¬ 
czyna wysychać fisdrytng out), za¬ 
rządź wymarsz. 

INDIANA JONES AND THE UST CLME 

Jak przejść komnatę z czaszkami? 

W dzienniku jest odpowiednia 
strona odnosząca się do tej zagadki. 
Jest tam zapisanych kilka nut. Każ¬ 
da linia oznacza jedną czaszkę (gór¬ 
na pierwszą od lewej itd j. Wystar¬ 
czy zagrać na czaszkach (Push) od 
powiednią muzyczkę i z głowy. 

Jak dać grubasowi puchar piwa? 

Tak jak innym wartownikom roz¬ 
maite przedmioty - jedną z opcji roz¬ 
mowy jest OFFER AN 1TEM. Po¬ 
woduje on wejście do kieszeni z ekw i¬ 
punkiem. Stamtąd wybierz puchar. 

LAWY 1 

Kiedy dzwonię do Ajas Liąuor, muszę 
podać numer pokoju, do którego wino 
ma zostać dostarczone. Co to za numer? 

Prawdę powiedziawszy len pokój 
nie posiada żadnego numeru, tylko 

86 SS/KGB “ 


nazwę: HONFYMOON SUITĘ AT 
CASINO HOTEL, Tak też odpo¬ 
wiedz przez telefon 

UHM 2 

Jak wyciągnąć dolca i kieszeni 
spodni? 

Wejdź do garażu i stań w takim 
miejscu, aby nie byk) cię w idać, Wte¬ 
dy obejrzyj portki - szmal będzie twój. 

Jak kupić olejek do opalania? 

Jest on do nabycia w sklepie 
Swabs Dmgs. Stary jak świat jest 
problem z jego angielską nazwą, bo 
z reguły nie ma tego w słownikach. 
Nazwa hrzmi: Sunscreen lub Lotion. 

Gdy jestem na statku i chcę się 
przebrać, program mówi mi, abym 
zajrzał do pokoju obok. Wchodzę 
i jakaś paskudna baba uprawia na 
mnie sado-maso. Co robić? 

Przód wejściem do jej pokoju w eź 
ze stołu jabłko. Po drugie, nie pod¬ 
chodź do jej łóżka, tylko od razu 
wyjdź i wróć ponownie. Za który mś 
razem pokój będzie pusty, wprost 
czekający rui to, aby go przeszukać. 

Co zrobić, aby po opuszczeniu 
statku dopły nąć do wyspy? 

Kiedy łódka będzie na wodzie, za¬ 
łóż perukę WE AR WIG, posmaruj 
się olejkiem W BAR SUNSCREEN 
i wyrzuć szpinak THROW DłP. Lar- 
ry położy się w łódce i po kilku dniach 
dotrze do cel u podróży. Aha! Musisz 
jeszcze mieć owoc,przybory do szy¬ 
cia i wodę sodową (Grotesąuc Gulp). 

Jak i czym wy pchać stanik? 

Najlepiej zwitkiem banknotów. 
A oto komenda, którą należy wpi¬ 
sać: PUT MONEY IN BIKINT TOP. 

URNY 3 

Skąd na początku gry zdobyć 
pieniądze? 

Przebierz się w windzie, idź do 
pracy (wyrzucą cię) i wróć do swo¬ 
jego mieszkania. Ze skrzynki pocz¬ 
towej wy jud j kartę kredytową OPEN 
MAILBÓK, GET GARD. Następ¬ 
nie ofiaruj ją dziewczynie opalającej 
się na plaży LOCK GIRL x3*G!VE 
CARD. Otrzymasz nóż (i nie tylko). 
Naostrz go na schodach koło fon¬ 
tanny SIIARPEN KN1FE ON 
STEPS. Możesz nim wyrzeźbić fi¬ 
gurkę z drewienka, które leży gdzieś 
w lesie GET WOOD,CARVE WG- 
OD W mi KNIEE, Przed chatką 
ChipV Dale utnij pęk trawy GUT 
GRASS WITO KNIE E i zrób z niej 
spódniczkę WEAVE SKIRT. Skocz 
do kibla i przebierz się WEAR 


SKIRT. Teraz zanieś figurkę na pla¬ 
żę - dostaniesz 20 dolców. 

DON KING 

W jaki sposób przejść drugi levtl? 

Żyrafy mają to do siebie, że gdy 
wskoczysz im na pysk, wyrzucą cię 
. do góry, jeszcze wyżej niż sam byś 
skoczył. Musisz z tego korzystać. 
Natomiast jadąc na strusiu podska¬ 
kuj lub schylaj głowę, by uniknąć 
strącenia pizcz gałęzie drzew, 

LOST F1LES OF SHERLOCK HOLMES 

Jestem w Pienie Si te and Play- 
grouncL Ma do mnie podejść jakiś 
gnojek z żyroskopem, ale żadnego 
gnojka tu nie widać. 

Jest, stoi za płotem dokładnie po¬ 
środku ekranu. Nie wiem jak można 
go nie zauważyć. 

POLICE 0UESI1 

Jak się wykąpać w łazience? 

O, rety! Żebym to ja musiał pisać. 


Gdy odwożę pijaka dii więzienia, 
nie chcą mnie tam wpuścić. Co robić? 

Musisz odłożyć bron do schow ka 
OPEN LOCKER; PUTGUN; GLO¬ 
SĘ LOCKER i zadzwonić PUSH 
BUZZER, 

Jak dożyć podanie o awans? 

Po prostu wypełnić kartkę WRL 
TE MEMO i wrzucić do koszyka 
PUT MEMO IN BAS KET, 

Pod koniec gry hotelowy bar¬ 
man proponuje mi partyjkę poke¬ 
ra, ale każe przyjść samemu. Jak 
pozbyć się Marie Wilkans? 

Wróć na górę do swojego pokoju. 
Zadzwoń do porucznika Morgana 
(555-6674) i przedstaw się jako 
WH1TEY. Szef każe ci wsadzić Ma¬ 
rie do taksówki. Trzeba będzie po 
nią zadzwonić, ale nie znasz nume¬ 
ru. Zatelefonuj do informacji (411) 
t zapytaj o TAXL Otrzymasz numer 
- zadzwoń natychmiast. Marie po 
czułym pożegnaniu opuści Hotel 
i będziesz mógł iść pograć w karty. 


jak się umyć. No, ale cóż. raz się ży¬ 
je. Znajdź swoją szafkę EXAMINE 
LOCKER i otwórz ją OPEN LOC¬ 
KER. Weź ręcznik GET TOWEL 
i idź pod pysznie CLOSE LOCKER. 
Włącz go [PIO], popluskaj się, wy¬ 
łącz [FIO] i wytrzyj się U SE TO¬ 
WEL. Wróć do szafki, przebierz się 
CiET UNIFORM i zabierz resztę ga¬ 
dżetów GET... Idź na zebranie. 

Zaciąłem się wtedy, gdy trzeba 
uży ć komputera. Wasz opis podaje, 
żc mam w klepać numer sprawy i tiu- 
mer broni, lecz komputer reaguje 
tylko na nazwiska podejrzanych* 

Odpowiednie hasła usłyszysz na 
zebraniach, od Johna Doolcya. 

Co dokładnie trzeba zrobić, żeby 
wypisać mandat pi ratce drogowej? 

Ta procedura rzeczywiście jest 
nieco skomplikowana. Postępuj we¬ 
dług podanego niżej schematu i wpi¬ 
suj ptłdane komendy: 

Jeszcze siedząc w samochodzie 
zadzwoń do centrali USE RADIO. 

Z teczki wyjmij długopis i bloczek 
z mandatami OPEN BR1EFCASE; 
TAKE PEN; TAKET1CKFTBOOK. 

Wysiądź z samochodu i podejdź 
do piratki LOCK WOMAN. 

Poproś o prawo jazdy ASK i JCENSE, 

Wypisz mandat WRITET1CKET. 

Na wszelkie próhy nawiązaniu zna¬ 
jomości stanowczo odpo¬ 
wiadaj NO, 

CIVE LICENSE; GET' 
SIGNATURE; GfVE 
TICKET - i po kłopocie. 


CZY wfo*\Ł€Ź 
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POLICE QUEST 2 

jak wykalibrować pistolet na 
strzelnicy? 

Tak, to rzeczywiście dość skom¬ 
plikowane, tym hardziej, że temat 
był poruszany co najmniej kilkakrot¬ 
nie na łamach starych Helpów. Mam 
nadzieję, że tym razem dotize do 
was, jak to się robi i już żadnego li¬ 
stu na ten temat nic otrzymam. 

A więc: załaduj pistolet [F6|, załóż 
słuchawki WEAR PRGTECTORS, 
wyciągnij pukawkę (FK), wyceluj 
i strzel kF 10] trzy krotnie. Opuść broń 
[FS] i przybliż tarczę PRESS VIEW. 
Przypatrz się jej LOCK T ARGET, 
Komputer poinformuje cię, w któ¬ 
rym kierunku znosi kulę. Skoryguj 
błąd ADJUST S1GHT klawiszami 
kursora podkręcając śrubki. Następ¬ 
nie włóż nową tarczę REPLACE 
TARGET i odsuń na odpowiednią 
odległość PRESS BACK. Całą tę pro 
cednrę powtarzaj do momentu, kiedy 
twój pistolet będzie strzelał dokład¬ 
nie na wprost. Komputer połwieidzi 
ten fakt przyznając er punkty. 

W jaki sposób zdobyć telefon 
Marie? 

Zadzwoń do biura numerów 411. 
Informacje, które będziesz musiał 
podać to nazwa miasta oraz imię i na¬ 
zwisko abonenta, a więc LYT- 
TON, MARIE WILK ANS, 
Dotarłem do pokoju Baim 
sa (108)* Aby wejść do środ¬ 
ka, potrzebu ję nakaz rewizji* 
Jak go zdobyć? 

Wsiądź do samochodu 
i zadzwoń po po 
! moc REPORT. 
CALLFORBAC- 
KUP, Po chwili 
przyjadą posiłki. 


KAlWi PWWfiiif 
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fi jeden z kolegów przywiezie ci po¬ 
trzebny papier. Weź go GET WAR- 
RANT i pokaż facetowi w okienku, 

POLICE PUEST 4 

Mam problem z pokonaniem 
Dennisa Walkera. 

Nazisty nie trzeba pacyfikować. 
Natomiast, gdy dotkniesz jego ra¬ 
dia, wyskoczy na ciebie jego kon¬ 
kubina. Musisz działać błyskawicz¬ 
nie. Wyceluj w mą pistolet, a potem 
dwoma krótkimi rozkazami zmuś ją 
do kapitulacji. 

PUEST FOR MV1/HEROS ĘUEST1 

Co powiedzieć złodziejom? Jakie 
jest hasło do gildii złodziei? 

Kiedy oprychy cię dorwą, zrób 
znak złodziejski MAKE SKJN- Od 
razu poznają swojego” i zdradzą 
hasło do tutejszego cechu. Idź do ba¬ 
ru i szepnij je siedzącemu na kbpie 
osiłkowi. Trafisz do gildii, Uwaga! 
Nie działa w przypadku grania wo¬ 
jownikiem lub magiem. Wtedy le¬ 
piej omijać nocą ciemną alejkę. 

Wypijam Undead l nguent, 
a duchy na cmentarzu i tak innie 
zabijają. Dlaczego? 

Być może nie robisz tego dokład¬ 
nie o północy. A poza tym, to w wer¬ 
sji AGI można tego napoju w ogóle 
nic spożywać, tyIko błyskawicznie 
wejść na cmentarz od północy, za¬ 
brać korzeń mandragory i zmykać. 

OUEST FOR GLURY2 

Wędrując przez pustynię natrafi¬ 
łem na drzewo podobne do kobiety. 
Wydaje mi się, że trzeba ją będzie od¬ 
czarować przy pomocy Dispel Potion. 
Mam już jeden ze składników - pió¬ 
ro. Ale skąd wziąć owoc współczucia? 

Otóż sytuacja jest dokładnie od¬ 
wrotna - baby odczarować się nie 
da, Eilcto właśnie od niej można zdo¬ 
być ów owoc. Czarodziejka Aziza 
opowie ci historię jej zaklęcia. Wróć 
na pustynię. Pamiętaj, że musisz być 
miły. Przedstaw się TELL ABOLT 
YOURSELF i powiedz, po co przy¬ 
szedłeś TELL ABOUT OIFT. Po- 
niewai już wiele lal tkwi w tej litej 
skale, trochę dobrej ziemi GIVE 
DtRT i wilgoci G1VE WATER spra¬ 
wi jej wielką przyjemność, Poględź 
jeszcze chwilkę, a jeszcze bardziej ją 
uradujesz TELL ABOUT YOUR- 
SELF : TELL ABOUT G1FT, Jed¬ 
nak najwięcej radości sprawią jej 
wspomnienia, które wywołasz wypo¬ 
wiadając jej imię SAY JULANAR 
i przytulisz 11UG TRE F . Drzewo za¬ 
kwitnie i błyskawicznie wyrośnie na 
nim owoc - owoc współczucia. 

OUEST FDR CLORY 3 

Simbani złapali jakiegoś Leoparda* 
Odczarowałem go i okazała się, że to 
kobieta. Wykupiłem ją od wodza. Jest 
więc moją żoną, ale ciągle mnie nie¬ 
nawidzi, Co zrobić, aby to zmienić? 

Dziewucha zmięknie po otrzymaniu 
E ry.ee h prezentów - korali, sztyletu i fi¬ 
gurki przedstaw łającej leoparda, Wszyst¬ 
kie te rzeczy pochodzą z bazaru. 


flUES! FOR GLDRY 4 

Gdzie znaleźć Cyganów ? 

Ich wioska leży w północno- 
wschodniej części krainy. 

RIDDLE OF MASTER Lii 

Co to ził liny, które w Moclia 
Moche muszę przywiązać do figur¬ 
ki pająka nad przepaścią i skąd je 
wytrzasnąć? 

Oops! Robactwo zwane naukowo 
chochlikami drukarskimi najwyraź¬ 
niej zalęgło się i u nas. Wspomnia¬ 
ne „liny" to nie liny, a liany, czy in¬ 
nego rodzaju zielsko. Zdobyć je moż¬ 
na w tym samym Moclia Moche, na 
tarasie z w ejściem do wieży z wize¬ 
runkiem szkieletu. Liany Jedną zie¬ 
loną, drugą brązową, wyciągnij z kę¬ 
py roślin, obrastających wyżej w spo¬ 
mnianą wieżę. Dalej jest już wszyst¬ 
ko w porządku. A propos, czy ktoś 
wie, czym się te chochliki tępi? 


BELL & BELL Sp. z o.o. 


ul. Wronia 29/31, 00-846 Warszawa 
tel. (0-22) 633-55-22 w. 530 do 535 
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CENY CIĄGLE SPADAJĄ U! ZADZWOŃ 


* RATY NA CAŁĄ POLSKĘ 

* przyjmujemy w rozliczeniu 

UiYWANEKOMPUTCRY 

* DOSTAWY SPRZĘTU PC I AMIGA 1 ZOO 
DO DOMU KLIENTA ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 


KUP RAZ A DOBRZE! 


W skład każdego zestawu komputera BELL wchodzi: Monitor kolor 14" LR N!. PamTęć RAM Ma¬ 
gistrala PCI. Karta Graficzna SVGA PCI 512 kB, Ftoppy 3.S" 1-4 MB, Sterownik PCI, Klawiatu¬ 
ra 101 klawiszy. Obudowa Mini Tower. Mysz z PodkTadką. Obudowa Green Mini Tower LUX. 

Kunpulery nie są plombowane! Można Łiiiitniać kontigizacje zgodnie z warunkami gwarancji. 

Opcjonalnie' Głośniki oraz Oprogramowanie Systemowe. Gwarancja 12 miesięcy Pozosia- 
le podzesfioTy wg tabeli- 


SECRET OF MOttKEY 3SLAND 

Jak uwolnić faceta z więzienia? 

Pozbieraj wszystkie kubki z baru. 
Następnie do jednego nalej grogu 
i pędź do więzienia, Zn chwilę gnog 
zacznie przepalać kubek. Wtedy prze¬ 
lej go do następnego i tak aż do wię¬ 
zienia. Tam zalej alkoholem zamek. 

SECRET OFliMElMSlAi 2 

Na plaży nie mogę znaleźć paty" 
ka- Rozmawiam z piratami siedzą¬ 
cymi pr/y ognisku, ale to nie nie 
daje* Co robię /Je? 

Na ekranie z ogniskiem i korsarza¬ 
mi nie widać patyka. Nie tr/eha też 
z nimi gadać, aby go zdobyć , Ot T le¬ 
ży sobie po prostu na plaży, na tym 
dużym scj chowanym ekranie, chy¬ 
ba gdzieś w okolicach drzewa (nic 
pamiętam już dokładnie, ta gra ma 
chyba tyle lat, co ja), 

SPflCE LUEST 2 

Co wpisać by w kanionie ludzik 
odsunął kamień blokujący wyjście? 

Aby przywołać małe stworki, mu¬ 
sisz, jak radziły, tylko po wiedzieć sło¬ 
wo. więc SAY WORD i po kłopocie. 

SPflCE PUEST 4 

Jaki jest kod do pojazdu w Spa- 
tc Quest 12? 

Naci śnij kilkakrotnie jeden z na¬ 
rożnych przycisków - któryś z nich 
zadziała, 

STONEKEEP 

W jaki sposób wpisać kombina¬ 
cję runów w ukrytym panelu obok 
drzwi zamkniętych zaklęciem 
w Wieży Ciemności? 

W Fortecy Krasnoludów, a kon¬ 
kretnie w jej północnej części, znaj ¬ 
duje się Sc roił odnoszący się do te¬ 
go, Z nim już nie powinieneś mieć 
żadnych problemów. 

lEENAGEKI 

Jak wyciągnąć kotwicę Z jeziora? 

Kotwica jest w lewym dolnym rogu 
ekranu, ale trzeba na nią kliknąć bardzo 
szybko, niemal zaraz po zanurzeniu. 


BELL 

RATA* 

; <Mn4a. 

1 wplata 
20% 

Cena 
z VAT 

Monitor 

HDD MB 

RAM MB 

41 

jMKttHMHz 

119 

507,- 

2529,- 

kolor 14“LR 

850 

4 

SS 

536-135 MHz 

121,- 

516,- 

2571,- 

kołorlfl^LR 

S50 

4 

K5 

K5-75MHZ 

13B,- 

588,- 

2928,- 

kolor tr LR 

8S0 

8 

100 

Perlium 100 MHz 

149*- 

634,- 

3156,- 

kolor 14“Lft 

850 

a 

120 

Penlium 12C MHz 

159,* 

679,- 

3376,- 

krior 14 łl LFt 

850 

8 

133 

Penliutn 133 MHz 

169,- 

723,- 

3593,- 

kolor 14“LR 

850 

r s 

150 

Penlium 150 MHz 

191 r 

815,. 

4050,- 

kolor T4"LR 

850 

8 

166 

Pentium 186 MHz 

213*- 

911,- 

4522,- 

kolor 1CLR 

850 

8 


Amiga 

RATA 

x21 min. 

) wplata 
20% 

CENA 

CD32 

34,- 

136,- 

«WV. 

ProMudule CD-32 

40,- 

15®,- 

790,- 

Klawiatura CO-32 


22,- 

110,- 

CD42iAtMeduk!+ KknuMim 

7Sr 


1490,- 

A-l 200 EsCrCttt 

8B 

3&6,- 

1750,- 

A1200 Escdttl -S30 HDD 

114^ 

_ ***:- 

2250,- 

A1200 Eweni 030 HM) 

119,- 

479,- 

2350.- 

A1200* 

tsp 

299,- 

1490,- 

Al200* 320mc 

10lj- 

400,- " 

1990,- 

A1200* E3OH0ę 

ioe r 

420,- 

2090 r 

ABOOł 

39,- 

157,- 

7B0 t - 

A 500-IM 


131 r 

650,- 

Meclułatof A 500^ _ 

k 

16,- 

0O t - 

MeniterKcIer * do Amigi 

S 22- 

91 r 

450,- 

i ic, firn Bl 

ConMiłl»» Il 5 Pili ps 

| 

120,- 

590,- 


Certy 

I ZAT 

Można wpłacie 
niz 

wymianę 
minimom 20% 

fCrecły* wiosna 

spłacić przerf 
terminem 
odseffci/ 

Pos iaeMamy duży 
wybór ba/dzO 

doflbłych, ramcli 
sto/rlcow 
pot§ komputer 


W skleci każdego zestawi Kmptitera OPTIMUS z Procesorem IMTEL Pentium wchodzi: 

Mondtor 14 " UT, Pamięć RAM, CD-ROM x4, Oprogramowanie Systemowe. Magistrala PCI, Kefla Graficzna £VGA 
PC] i MB, FToppy 3.5" 1,44 MB. Stetowiik PCI, Ktaiwgtuna 101 kJav.fc£zy. Obudowa Mir] Towar, Mysz z Podkład¬ 
ką, Twardy Dysk w Wtynteniw# Ramce, Prułam jPemgzy Krok“, Program do AutomatyeziłSi Konfiguracji 
QPTL.EXE- , Podręcznik Użytkownika w fez polskim, 24 miesiące Gwarancji. Poz&aafle pcdzospely l*j tabeli. 


Optimus 

RATA* 

zMi nart 

1 wplata 
20% 

Cena 

łWT 

o 

o 

Monitor 

HDD 

RAM 

MB 

Pr* 

gnaniy i 

5P75 

Pentium 75 Mhi 

194- 

822,- 

4109,- 

x4 

kriorlOE 

855 

& MB 


5P10O 

Pentium 100 Mhi 

204- 

866,- 

4329,- 

x4 

fcokiWUi 

850 

8 MB ; 

« 

5P120 

Pentium 120 WIe 

217,- 

920,- 

4597,- 

x4 

ItforlfU) 

1,080 

3MB 

I 

5P133 

Pentium 133 Hbr 

232,- 

9Mf 

4914,- 

x4 

kctonrin 

1,080 

B MB 

* 

5P150 

Pentium ISOMb? 

274,- 

1162,- 

5805,- 

x4 

NEfcra Ul 

1,080 

16 MB 

£ 

5P166 

Penlium 166 Młn 

302,- 

1279,- 

6390,- 

x4 

kdtrlftfl 

1,080 

16 MB 

fj 

Pro 150 

Pentium Pro 150 F4łijf 

447,- 

1898,- 

9477,- 

X4 

kdwUlĘ 

1,080 

16 MB 

u? 

-Ul 

o 

Pro200 

PeiTtunPrc^DDMKz 

S11,- 

2167,- 

10819,- 

x4 

kckjrw tfi 

1,080 

16 MB 

□ 


WtNDOWS 95 Pi rts CD dopłata SĄ- Rezygnacja z Monitora Kolor 1 4 Ji LRNt - 790,- 


Komputery HARWARD do nabycia po SPBGJftLNYOł CERACH dte Młodzieży za okazaniem Legtf/riaep Szfcfllną 
kit Siudferiękią. W skład każdego z&steMi Komputcns HAFVAflD wchodzi. Mcnitor 14' LR Ul, Pamięć RA,W, Kar¬ 
ta Graficzna 5VGA PQ 1 MG. Flopp 3.5" 1.44 MB, SterowniL Klawiatura 101 klawiszy. Obudowa Mim Towar. 
Twardy Dysk, Podręcznik użytkownika po Polsku, Opcjonalnie cprccirwTiOwania. Mysz z podkładką. Gtvaranqa 
24 Mtesiące, Pozostałe podzespoły w labat. __ 


HARVARD 

RATA 

(24 Hue ł. 

"*S“ 

Cena 

i VAT 

Monitor 

HDD RAM 

MB MB 

4H 133 

AMD 586133 MHZ 

134 łŁ 

569,- 

2840,- 

mwm 

52B 

4 MB 

5P60 

Perlium- tO MHZ 

137 f - 

SS3 t - 

2913,- 

WptHTUH 

52S 

B MB 

5PTS 

Pentium 75 MKZ 

1i5 p - 

659," 

3229,- 

k^r1VLRtil 

890 

B MB 

5P120 

P«iS : um120MHZ 

177 ( - 

755,- 

3767,- 


850 

B MB 

SP 133 

Pentium 133 NHZ 

192,- 

BIS,- 

4084,- 

kdorl^LJRHI 

850 

8 HE 


skr. poczt. 21, tel. (0 22} 624-9147 
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Pod dhigiej przerwie SA VEGA- 
MER powraca wraz % KGB, 
W związku z licznymi apelami 
w najbliższym czasie ukaże się 
wznowienie Poradnika Młodego ... 
No właśnie, kogo? Niniejszym ogła¬ 
szam konkurs na wymyślenie, jak 
powinna nazywać się osoba zaj¬ 
mująca się SawGam^amL 


Przypominam obowiązujący „pcy- 
prawkowiczów' 1 REGLI LA MIN: 

1. Wszystkie nadsyłane poprawki 
muszą być wydrukowane lub napi¬ 
sane na maszynie. Nic przysyłajcie 
poprawek fuxcm -są nieczytelne. 

2. Sprawdźcie, czy identyczna 
poprawka nic była już publikowana. 

3. W pierwszej kolejności idą do 
druku poprawki nadesłane na DYS¬ 
KIETKACH. Tekst powinien być 
w zwykłym ASCII z polskimi litera¬ 
mi w standardzie Mazu v i a. po/ a tym 
koniecznie napiszcie jaki jest format 
dyskietki (PC, Amiga,...), Oczywi¬ 
ście dyskietki zostaną odesłane. a po¬ 
nadto otrzymacie nu nich kilka uży¬ 
teczny di programów Shareware. 

4. Dopisujcie w jakim systemie 
jest elana I Iczba. 


5. Zmieniać można jedynie SG. 
Modyfikacje plików 1 FXE i po¬ 
dobnych ME będą publikowane! 

6. Podawajcie nazwę pliku, 
w którym należy dokonać zmian, 
same offsety nie wystarczają! 

7. Nic używajcie skrótów! 

8. Nawet jeśli posługu jecie się 
ksywą, podajcie w liście wasze 


imię, nazwisko i adres - do ewen¬ 
tualnych odpowiedzi. 

Anlfrrej Bitzow 

PORTS OF CALI (Amiga) 

Zmieniamy plik *.TRP w kata¬ 
logu GA MES. Pod offsetem 69h, 
óAh zapisana jest ilość pieniędzy, 
ule uwaga - wpisana kwota jest 
mnożona przez 1000. Pod offse¬ 
tem 4E1 h, 4E2h zapisana jest i lośe 
paliwa. 

McHal, Łódź. 

WnCHAYEN 1PC) 

Modyfikujemy plik 

SVGNx.DAT. Pod offsety 65d, 
Ó9d, 73ck77d, 8 Id, 85d, 93d, 101 tl, 
233d, 237d, 24Id, 245d wpisuje¬ 
my Olh. Pod offsety J05cL I09d. 


I I3d t 117d t 12Id, I25d, I29d, 
14Id. 34Id. 342d, 349d, 35(kl, 
337d, 338d - FFh, a pod offsety 
I45d. 1 49d. 153d. I57d. 16ki, 
I65d n 169d T 173d n 3E3d, 317d, 
32Jd, 325d, 329d -OAli. Ponadto 
po offset 333d - 09h t n pod 339d - 
20h. Po ty ch zmianach bohater bę¬ 
dzie tiy skal zdrowiem, oraz posia¬ 


dał wszystkie bronie, czary, butel¬ 
ki i klucza. 

Piotr Ryś, Białystok 

REUNION (Amiga) 

Grzebiemy w pliku SaveGa 
mc.XXX. Pod podane offsety nale¬ 
ży wpisać 0005h, a będziesz miał 
podany wynalazek (wszystkieoff¬ 
sety podane dziesiętnie): 

GAwl WymiWeL 

24^7 Miner 

24951 Satelitę 

25005 Satelitę Carrfar 

251159 MI]>lt Scuedii 

25 I 67 Slotłp (T nmslur Sh jp j 

2522J CotutoJ Centrę 

25275 CpirninScalcr 

25129 Laser tiun 

im% ILsdłfi 

25435 Twin 

25545 Laylfeor 

25!W l ł Pightcr 

25053 T ruopcr 

25707 Traetar bu Lim 

25761 Pirute Ship 

25K15 Spry Sllil-H k" 

25869 Bank Tank 

25923 Miw>ik 

25977 Dęstitiycr 

26031 Spaceśtaikm 

260H5 Spv Shrp 

26139 Air t rafi 

26193 SobirPlaiU 

26247 DiatiiftcgraLnr 

26301 Iron Caiinid 

26355 Aiumulialtuu Śhield 

26409 PtasmaCuH 

26463 Mi^He l yanelier 

26517 CfuisLT 

26571 Metal Ruckłr 

26*23 Ener^>- Shickl 

Uwaga! Nie należy od ra/u „od- 
k ty wać' ' wszys tk ich wy nala zków. 
Nie zalecam także zmieniać Space 
Station. Transfer Ship oraz Galleon. 

Przemysław Ścierski, Malbork 

SUPER KARTSIPCi 

Zmieniamy plik SLOTx.SAv. 
Wklepanie pcxJ offsety 88 h, Aćh- 
A9h, 3CDh, 3D5h wartości 05h, 
a ptłd offset 3F0li — 28li załatwi 
wszystkie problemy. 

Ja, Tarnów 

HEXEN (PC) 

Grzebiemy w pliku HEXx.*\ Pod 
offsety 977d, 981cl,985d. 9K9d na¬ 
leży wpisać Olh co da wszystkie 
rodzaje broni. B lue mana jest ukry¬ 
ta pod offsetem 993d, a green ma¬ 
na pod 977d. Wklepanie pod offset 
905d wartości OFh daje 15 przed¬ 
miotów. Ich rodzaj jest zapisany 
w offsetach: 633d. 64Id,. 649d. 
657d, 665d, 673d, 68Id, 689d, 
697d, 705d. 7l3cL 72Id, 729d, 
737d, a ilość odpowiednio w 637d, 
645d, 653d. 66Id, 669d, 677d, 


685d, 693d, 70Id, 7l)9d, 7l7d, 
725d, 733d, 741 d. W grze występu¬ 
ją następujące przedmioty: 

Kotl Przedmiot 

tlili NLCMiijcjtehiOM: 

(I2h Flakon (+25 llj 

<i3h ŁJnim+nx>H) 

(I43i Papirus (+1 ACM 

05h Potwór 

IMtIi Pochodnia 

07h Świnku 

OKh Skrzydło 

£t9h „Cklcpdniiędc" 

n Ah Bmdku 

UBh Ifk-poil I 

tlCh But}- 

IIDIi Kielich 

SlLb Ztirojn C+4 A.C.I 

IlRt Tckport 2 

Piotr Surowy, Wrocław 

TV SP0RTS BASKETBALL (PCI 

Modyfikujemy plik SEAS.BLT, 
Na jakimkolwiek edylorze z hexcm 
znajdź nazwiska swoich zawodni¬ 
ków, po nich jest wyraz AGGRE- 
SWENESS.a 6 ba jtów r potem cha¬ 
rakterystyki zawodników w 12-baj¬ 
towych ciągach przedzielonych 
dwoma bajtami (X)h. Ostatnie ó baj¬ 
tów' w r każdej charakterystyce zmień 
na 08h i masz DREAM TEAM, 
Łukasz Łolenczak, Bochnia 

CARRIiRS AT WAR 1 & 2IPC) 

Jeżeli cltcesz być silniejszy (mo¬ 
wa o wojskach japońskich) to za¬ 
stosuj się do poniższych wskazó¬ 
wek. Nie podaję offsetów, gdyż 
wszystko zależy od scenariusza (nie 
zawsze któraś ze stron ma bazy* lub 
jedna zc stron ma kilka razy więcej 
.samolotów niż druga). 

Bazy: 

Informacje o bazach zapisane sn 
w kilkunastu bajtach, lecz żeby brą¬ 
zu przypadkiem nie znikła lub że¬ 
by nie „odleciała" 3000 mil z miej¬ 
sca stałego pobytu, należy spisać 
jej dane z gry w okn ie B AS ES do¬ 
stępnej z poziomu dowodzenia gru¬ 
pami okrętów. W bazie można pod- 
poinpować cztery rzeczy: FireCon- 
troł, Heavy AA. Light AA i Dama- 
ge Control. Dane te schowane są 
pod 27, 28, 30 i 31 bajtem (licząc 
od pierwszej litery nazwy bazy), 
a maksymalna wartość jaką można 
wpisać to 63h (99df 
Samoloty: 

Charakterystyka samolotów skła¬ 
da się z 15 bajtów. Pierwszy i jede¬ 
nasty pozostawiamy bez zmian, 
a pozostałe 13 zmieniamy na63h - 
99d Dywizjony samolotów to in¬ 
na sprawa, tutaj możemy tylko spi¬ 
sać dane i gdy w dywizjonie wystą¬ 
pią znaczne ubytki (ataki wrogiego 
lotnictwa, ataki na wrogie okięty 
itp.) należy wpisać je z powrotem, 
Najlepiej wpisywać gdy wszystkie 
samoloty są w bazach lub na lotni¬ 
skowcach. Zmiany nie pojawią się 
od razu, toteż najlepiej wpisywać je 
w nocy, wtedy stracone dywizjony 
mają c/as zmartwychwstać. 
Okręty: 

Dane okrętów zapisane są w 12 
bajtach. Pierwszy bajt zmieniamy 
na 05h (pancernik), a pozostałe na 
63 h - 99d . Teraz mamy supeipan- 
ccrntkt klasy Yamiito. 


H.C. M U LTISERWIS 

ul. Okopowa 78 01-042 Warszawa 
tel./fax (0-22) 38-63-27 pon.-pt. 10-18 

i OTO NASZA OFBlSrA 

✓s OW PMyCMTMW i Cf<4 MW/M 

w wiSnoMit f AMtGt i C&-?? 

A/4 kONCOCf - 

✓fCMW/Tfey "wtfi" - <tu < Miw 

fff ? fi! ^ 

W f uźywAH*. PC-ety 

586 DX 133,4 MB RAM, SVGA 512 kB, FDD 3,5', 101 US. mysz, morilcr kolor 141RNI 

«(£>£> o MS m 6 irre m t as >,? «s t4 as 

CFłW i389 1802 1821 1845 1868 1991 

PENTIUM 100,8 MB RAM, SVGA1 MB PCI. FDD 3,5", 101 US, mya, rrcrttwkdor 14‘LFNl 
tfft» t ms ś& ns no mb t as r? as tć as 

cem 1859 2272 2305 2356 2379 2500 

i/wkoMjjmy HofreiwtzACje 

fiCupt </€r*ty pęrii*'*'*ptriy 

✓Mwrroey FtkM Daewoo i en 

w m Wam Hfph<1p >y MONO (mC kOCGf? 

i/ ci>-£ęcc£i>e£v -mo m 

t/ 4WĄA rOtWzl), ^00(500111, f?00[96Ozlj, Cl)-J?(400zl) 

0*1# $9tóvł\Lę tut A/4 JSAT90 
Co $0 kupufĄey - ?% mMh 

[ >*<3 cktn Mfitłiw M«ef wffft UPT WARSZAWA 131 skr, poczt. 91 [>*<] 
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SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 























U szkoda mu okrętów wygląda¬ 
ją podobnie jak samolotów. Przed 
grą trzeba spisać informacje i przy 
dużych uszkodzeniach wpisać je 
z powrotem. 

Informacje w SG w CA W zapi¬ 
sane są w następującej kolejności: 

Bazy USA, Bazy Japońskie,Dy¬ 
wizjony USA, Dywizjony Japoń 
skie. Samoloty USA, Samoloty Ja¬ 
pońskie, Okręty USA, Okręty Ja¬ 
pońskie, Stan techniczny okrętów 
USA, Stan techniczny okrętów Ja 
pońskich, 

MASTER OF ORION (PO 

Gra zapisuje stan w SG o nume¬ 
rach od l do ó. Informacje o stat¬ 
kach zaczynają się od offsetu 
C41 Oh. Zmiany zaczynamy od 29 
baj tu (licząc od pierwszej litery na¬ 
zwy statku) - w bajty 29d, 3Id, 
33d, 35d wpisujemy kody broni. 
w bajty 37d, 39d. 4id, 43d, 45d, 
47d,48d, 57d.59d.6Id, Ć3d.65d, 
67d, 68d - FFh T a w bajty 51 d, 53d, 
55d kody „bajerów". Od tej pory 1 
nasza tlota jest niepokonana. 

Bronie: 

00h MC 

mb nucjlear uomn t io o 

«2h LA5IR 

(13h MJCLEAR MISSILES il C| 

04h NIJCLEAR MtSSILES C5 C! 

05 b HEAVY LASER 

im ryper- v rock ets t 1 c \ 

UTti HYPF : .R-V ROCKETS <5 Q 

m GATUMG LASER 

i.m NEUTRON PEELET tiUNS 

0 Ah HYPER X ROCKETS f2 C) 

OBh R Y PERX ROCKETS 15 C> 

rKYi FUStONBOMBSUBO 

OUb ION CANNONS 

UEh HEAVY ION CANNONS 

llFh scatthr rack vs a p 

H#i SCATIER PACK VS {5 C( 

llh DEATItiPORES^P 

I2h MASS DRIVER5 

I 3h MERCl rRlTT MISKI I,ES ( 2 O) 

I4h MERCUR E l E MJSS1 LE5 (5 Q 

iSh NEUTRON BJ ASTĘ EIS 

t Głi HE A VY BLAST CANNONS 

E 7b AŃTI-M ATTER BOM ES (.10 C> 

tłjli ORAYll lON EEAMS 

l¥ii ST1NGER MLSStLES (2 CJ 

1 Ah STINGER M ESSILES 15 C) 

IBh IIAROBEAMS 

ECh fusionbeams 

1 Oh HE A V Y Ft JS tON BE A MS 

3 Eh OMEGAA |?t JM BS E IU C) 

3 Hi ANTI ■ MATTEK. T0RREDOES 

lltłi MEGABOLT CANNONS 

23Yl PHASGRS 

22h HEAVY PHASORS 

Złh SCATTER PACK VJIS (2 O 

24 h SC ATTT-R PACK VJjS [5 Q 

2$U DOOM Y'|RUSSeSQ 

AUTO BLASTERS 
27h PU1 SON MLSSLES (2 C} 

2Sh PL LSOtsf MtSSLES (5 O 

2% TACHYON BEAMS 

2Ah GAUS AUTOCANONS 

2Bb P ARTICLE BEAMS 

2Ch HER CU LAR MtSSLES f 2 C) 

2Dh HEROJLAR MISSLES f5 C> 

2 Eli PLASMACANNUNS 

2Ri DlSRUFTńRS 

3ł>h PULSEFHASORS 

3lli NEUTROMUM ROMBS I KI P 

32łi BIO TERMINATORS (5 CF 

33łi HELLPJRE TORPEDOES 

34łi ZEON MtSSLES (2 C| 

35B ZEON MISSLES fS Q 

m PROTC >N TORPEDOES 

37ti SCATTER PACK XS (2 C) 

m SCATfER PACK XS (5 Q 

39łi TRJ-FOCUS PI ASM A 

3Ali STELLAR CONYERTPRS 

3 Uh MAULER DEYtCES 

3Ch PI, ASM A TORPEDO ES 

3Dh CRYSTALRAYS 

38l DEATH RAYS 

iFh AMOEBA STREAMS 

Michał Szymanowska, Międzychód 


Firma Wysyłkowa 



Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel, (0-22) 25-81-71 


Wysyłka to nasza 
specjalność 

Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 

- Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 
- Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 

- Kupujesz najtaniej! 

Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 


Megapak 5 1 29,- 

A.T.F. 121,- 

Civilization 2 121,- 

Duke Nukem 3D 119,- 


Warcraft 2 'Beyond the Dark Portal' 137,- 

(dodatkowe misje do Warcraft 2) 

OFERTA MIESIĄCA 

Dungeon Master 2 ' 69,- 

Już w sprzedaży: 

Settlers 2 119,- 


Aby dowiedzieć się o najnowszych programach sprzedawanych 
przez nasza firmę - sprawdź stronę nr 397 w Teiegazecie 

Zadzwoń lub napisz 1 zamów nasza pełna ofertę. 
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BURNTINIE strategiczna 40.00 
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POLE mm strategiczna 21X0 


POLTERGEIST mówiona" przygodowa 29X0 
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ROCKSTAR manager zespołu muz 39.00 
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SKELETON KREW M20C, Strzelanina 39X0 
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ST0RM MASTER strategiczna 29X0 
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Odcinek 11 

Kadzenie pod Kadesh 

Przygnać muszę, że dotychczaso¬ 
we odcinki cyklu narobiły trochę za¬ 
mieszania. Piszą ludziska, że oszo- 
łomstwo, bajdy, mania wielkości, ab 
bo wprost przeciwnie, że super itp. 
Wszystkich odsyłam do pierwszego 
odcinka (SS ł 22) gdzie wyjaśniłem 
o co chodzi w „Moich Bojach’*. Za¬ 
danie tam postawione zostało speł¬ 
nione jak na razie tylko w części. 

Czytelnicy mieli zacząć podcho¬ 
dzić krytycznie do historii wojsko¬ 
wości, a tymczasem przyjęli moje 
ballady za prawdy objawione, z któ¬ 
rymi trzeba się albo zgodzić, albo 
nie. A przecież nie ma znaczenia 
to co ja piszę, ale to żeby sięgać do 
kilku źródeł i konfrontować ze so¬ 
bą podane fakty. Krytyka lub uwiel¬ 
bienie mnie wskazuje tylko na nie¬ 
dojrzałość albo niechęć do myśle¬ 
nia. Jeden z. krytyków fxxiważa wie¬ 
le tez Bojów, po czym w chwilę 
potem wielbi grę planszową „Bi¬ 
twa pod Auslcrlitz”, która nie ma 
nic wspólnego zc zdrowym rozsąd¬ 
kiem, prawdą i oparta została na 
jednej, wątpliwej wartości książce. 

Podobnie w przypadku Strategu- 
aa Maniakusa Jednego z czytelni¬ 
ków, który uważa moje dywagacje 
za hipotezy a nie fakty, mimo że 
nigdy nie twierdziłem, że mam 
100% racji. Podpiera się przy tym 
w swych dywagacjach na konstruk¬ 
cjach myślowych, mieszając okre¬ 
sy świetności państwa asyryjskiego 
z okresem jego upadku i nie doce¬ 
niając znaczeniu ekonomii i .spraw 
społecznivpołStycznych Jako czyn¬ 
ników wpływających na wojny (nie 
wspominając o typowym błędzie 
myślenia o starożytności jako 
o krótkotrwałym, płaskim okresie 
z kamieniem w herbie). 

Z powyższego wynika jeden 
wniosek, ze wielu czytelnikom lek¬ 
tura Bojów dala wiele do myślenia 
i wyzwoliła bitewne żądze. Z jed¬ 
nej strony atakują odmienne od 
utartych poglądy, z drugiej strony 
poglądy zgodne z własnym rozu¬ 
mem przyjmują niekiedy za aksjo¬ 
maty. Powtórzę tu za J. Krishna- 
murtim: „Trzeba myśleć i nie przyj¬ 
mować nic na wiarę 11 . 

Skoro jednak uznamy, że nie czy¬ 
telnik jest niepoprawny, ale nauczy¬ 
cielowi zabrakło umiejętności prze¬ 
kazu, zaczniemy rzecz powoli i od 
nowa - zmieniając nieco formę 
i odwracając kota ogonem. Więcej 
teraz będzie niew iedzy autora i zna¬ 
ków zapytania - skoro pewność 
i bezwzględność w wyrażaniu są¬ 
dów nie pobudziły mózgów odbior¬ 
ców do życia. 

Bohaterem, a właściwie kanwą 
rozważań będzie w tym odcinku 
bitwa pod Kadesh. Stoczyli ją mię¬ 
dzy sobą Hetyci i Egipcjanie coś 
koło 2900 r. pne (nie ma zgodno¬ 
ści co do daty). Anatolijskie Impe¬ 


rium Hetytów wykorzystując osła¬ 
bienie władzy faraonów zgarnęło 
prawie całą władzę w Syrii, kra¬ 
inie handlu i złota. Nie dziwi więc 
fakt, że gdy tylko Egipt odzyskał si 
iy spróbował posiąść dawną strefę 
wpływów. Ojciec Ramzesa II - Se- 
ti l wyparł ponoć Hetytów z polu 
dniowej Syrii, lego dzieło kontynu¬ 
ował synuś, wielki budowniczy. 
Gdy tylko skończyła się pora wio¬ 
sennych deszczy, wyprawił się do 
Syrii by wydać Hetytom bitwę. Pro¬ 


wadził ze sobą 20000 piechoty i... 
Tu zaczynają się schody. Jedni 
tw ierdzą, że prowadzi! też 2000 ry¬ 
dwanów, inni T że 800, a według ro¬ 
syjskiego history ka przy każdej dy¬ 
wizji {a Ramzes miał cztery: Amon, 
Ra, Ptah i Seti) było zaledw ie 50 ry¬ 
dwanów (czyli razem 200). Nie 
pierwsza to zagadka tej bitwy od¬ 
dająca trudność ustalenia stanu fak¬ 
tycznego w odniesieniu do bitew 
od starożytności do współczesno¬ 
ści. 

Pb drugiej stronie znajdował się 
władca heiycki Muwatallls posia¬ 
dający około I ótKKP 18000 piecho¬ 
ty (w dwóch oddziałach) i 2000- 
3500 lydwanów. W skład wojsk he- 
tyckteh wchodziły konty ngent}' z 12 
sojuszniczych państw i państewek. 
Tu należy zaznaczyć, że lekki ry¬ 
dwan egipski miał 2-osobową za¬ 
łogę, a zasadniczym jej uzbrojeniem 
był luk. Rydwan hctycki byt śred- 
niociężki i mieścił 3 osoby załogi 
wyposażone w tarczę, miecz, włócz¬ 
nie. O ile w taktyce egipskiej ry¬ 
dwan odgrywał rolę ważną, ale po¬ 
mocniczą - o tyle dla Hetytów był 
podstawowym narzędziem walki. 

Armia egipska spokojnym mar¬ 
szem zbliżała się do twierdzy Ka¬ 
desh. Dywizje (nazwa dobra jak 
każda inna, ajc połączenie w jej 
składzie 5CXK) piechoty i 50-500 ry¬ 
dwanów pozwala mi używać tej na¬ 
zwy) egipskie szły bez ubezpieczeń „ 
a poszczególne kolumny dzieliła 
znaczna przestrzeń. W przekona¬ 
niu, że Hetyci są daleko utwierdzi¬ 
li Ramzesa II zbiegowie hetyccy. 

Bałagan w marszu pogłębiło for¬ 
sowanie rzeki Orontcs pod ShubtLi¬ 
ną. Tymczasem armia Muwatalli¬ 
sa rozłożona na północny zachód 
od Kadesh przeprawiła się przez 
Orontes i stanęła niewidoczna za 
twierdzą. Dywizja A mona down 
d it >na osohi śc ie przez Ramzesa po¬ 
deszła do miasta i założyła obóz na 
pól nocny zachód od niego. Do 
wzmocnienia obozu użyto tarcz 
i rydwanów. W tym czasie 150D- 
2500 rydwanów hetyckich prze¬ 
prawiło się ponownie przez Oron- 


les, ale poniżej twierdzy i uderzy¬ 
ło z flanki (boku) na maszerującą 
dywizję Ra Zaskoczeni Egipcja¬ 
nie zostali rozbici, uciekinierzy 
wraz z dwoma synami faraona prze¬ 
dostali się do obozu. Hetyci oto¬ 
czyli dywizję Amon a i rozpoczęli 
szturm. Ich przewaga spowodowa¬ 
ła, że niebawem znaleźli się w środ¬ 
ku. Do wałki rzucono nawet bojo¬ 
we lwy faraona, a rzekomi dezer¬ 
terzy hetyccy torturowani przez 
gwardzistów dopiero teraz unaocz¬ 


nili faraonowi fakt bliskości całej 
|XiLęgi Hetytów. 

Dzielny Ramzes przebił się nad 
Orontes, ale tam na drugim brzegu 
stała piechota wroga. Jednak obsa¬ 
dy rydwanów rozpoczęły, zamiast 
pościgu, rabunek w egipskim obo¬ 
zie. Faraon natarł więc na nich z ca¬ 
łą mocą swych resztek sił i odzyskał 
obóz. Widząc klęskę swoich Mu- 
watallis rzucił 1000 rydwanów re 
zerwy, ale zostały one pokonane 
przez dywizję Ptah, która nadeszła 
właśnie na pole bitwy. Walka trwa¬ 
jąca nieco ponad trzy godziny do 
biegła końca. 

Zaskoczenie operacyjne udało 
się osiągnąć Hetytom. Egip¬ 
cjanie nic nie wiedzieli o miej¬ 
scu pobytu głównych sił wro¬ 
ga (wprowadzono też ele¬ 
ment dezinformacji - 
pseudo uciekinierzy). 

Hetytom udało się też 
osiągnąć zaskoczenie 
taktyczne - gdy niespo¬ 
dziewanie uderzyli na 
dy wizję Ra i rozbili ją. 

Oba te elementy dopeł¬ 
niają się gdyż przewaga taktyczna 
nic byłaby możliwa bez przewagi 
operacyjnej (gefy wszystkt Już by¬ 
ło jasne dywizja Ptaha nie tylko nie 
dala się zaskoczyć, ale jeszcze oto 
czyta wozy i wycięła ich załogi). 

Hetytom w odniesieniu zwycię¬ 
stwa przeszkodziło jednak kilka 
istotnych czynników. Pierwszym 
była olbrzymia detemiinaeja Ram¬ 
zesa i jego wielka w ola w alki. Dru¬ 
gim słabość dowodzenia i niskie 
morale oddziałów, które rzuciły się 
do rabow ania obozu przed wnika 
zamiast kontynuować zwycięskie 
natarcie. Tu co prawda trzeba ko¬ 
niecznie poruszyć problem roze¬ 
znania na polu walki w tamtych 
czasach. Nie posiadano komputero¬ 
wego obrazu całości sytuacji. Wie¬ 
le rzeczy było ukrytych nic tylko 
przed oczyma wroga, ale i sw oich 
(dobrze gdy gry posiadają choćby 
opcję FOG GF W AR). 

Trzecim czynnikiem była ko¬ 
nieczność użycia samych rydwa¬ 


nów bez wsparcia piechoty (brak 
czasu i niechęć do użycia niepew'- 
nych kontyngentów sprzymierzeń¬ 
ców) . To spowodowało, że gdy wo¬ 
zy straciły impet, miały tylko nie¬ 
wielką przewagę nad piechotą 
wspieraną gdzieniegdzie przez 
szybkie rydwany egipskie wypusz¬ 
czające chmury strzał. 

Wszystko to spowodowało, że 
armia hetycka została na polu bez 
swych zębów, a armia egipska by¬ 
ła na tyle osłabiona, że nie było już 


mowy o szturmie Kadesh. Nota be- 
ne w kilkanaście lat po bitwie oba 
państwa zawarły pokój i przy oka¬ 
zji sojusz znezepno-obronny prze¬ 
ciwko Asyrii, 

Tyle o samej bitwie - ale czy 
dość? Ile piechoty mieli Hetyci? 
Wszyscy twierdzą o udziale 8000, 
mimo że ponoć mieli w sumie 
18000. Gdzie reszta? Ile rydwanów 
brało udział w pierwszym ataku 
i skąd się wzięła ich rezerwa (1000 
wozów). Bo jeżeli wozów było 
2500, a w rezerwie 1000, to jak to 
możliwe, że 1500 rydwanów pierw¬ 


szego ataku rozbiło dywizję Ra 
i wdarło się do obozu Amona, 
a 1 (K)0 wozów rezerwy zostało po¬ 
wstrzymanych przez resztki dywi¬ 
zji Amona??!! Czy rzeczywiście 
Mu wata! lis rozdzielałby swe siły 
A może rezerwę stworzył później 
ad hoc - po walce z Ra? 

Jakby mało było pytań i wątpli¬ 
wości, są też historycy, którzy na¬ 
pomykają coś o udziale w bitwie 
dodatkowego kontyngentu rekru¬ 
tów egipskich. Jedno wszak jest 
pewne. Bitwa była gwałtowna 
i trwała kilka godzin. Przez ten czas 
dywizja Amona stoczyła dwie w al¬ 
ki obronne i przeprowadziła co naj¬ 
mniej sześć kontrataków. Resztę 
okrywa mgła tajemnicy i odmęt mi¬ 
nionych wieków. Tak naprawdę, 
wszelkie rozważania i opisy są co 
najwyżej spekulacjami, a każda 
z nich jest równie prawdopodobna 
jak inna. 

Paweł Piotrowicz Berger 
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Chciałbym zacząć bardz® bolesnym, 
ale jakże prawdziwym mottem: pisać 
może każdy, to prawda.., ALE NE KAŻ¬ 
DY MOŻE TO PÓŹNIEJ PHZECZYTAĆ!!' 

WX 


CRUSADER: NO REMORSE 

PC, Tomasz Marona 
W czasie gry wpisz JASSICA16 
i tera? FIO wszy s tkie bronie, F10 
+ CTRL ma* energii. 


BATTLETECH 

Sega MegaDrive, KAMB 

Kody: 2) STJNNN, 3) GRB- 
CHV,4) BBYLND t 5) BMBRMN. 

BEIRAYAL AT KR0ND0R 

PC, Kazo^MEN 

Jeżeli potrzebujesz czegoś do 
skończenia rozdziału, to wejdź do 
ekranu mapy i przy irzy maj klawi¬ 
sze: ALT, prawy SHIFT i # na trzy 
sekundy. Pojawi się kuter, który 
otwierają następujące kody: CHAP- 
TER i: 6478, CHARTER 2 9216, 
CHAPTER 3: 7702. 

CHAMPI9KSHIP MANAGER 

Amiga, Szymon Fojcik 

Gdy zostaniesz poproszony 
o wybór swojego charakteru, wy¬ 
bierz ARROGANT i wpisz się ja¬ 
ko MR. BULAGA, Dostaniesz 
30,000.000 kasy. 

DOLONIZATION 

Amiga, Paweł „Sobaka*' An- 
drzejczuk 

Gdy zakładasz kolonię, wpis? jej 
nazwę jako CHAKLOTT, Będziesz 
miał 50000 śzUibek złota i całą ma¬ 
pę. Będziesz mógł szperać w kolo¬ 
niach wroga. 


DUNK HEROES 

Nintendo, Marcin Drobnica 
Kody: 1) 300800, 2) Ó0083B, 
3} 40020E, 4) 100107, 5} 20020E, 

6) 300305, 7) 8) 500503, 

9} 60060A, 10) 70070UL) 00001 i, 
12) 800808, 13) 900602, 14) 
9OO90F, i 5) FO0F09, 16) FjOOEFI, 
17) E00E02, 18) DCODOB, 

19} COCOM, 20) B00B0D, 21) 
AOOA06,22) 01002 L 

(tOBLINS 

Amiga, Marcin Wesołek 
Kody: 2) VQVQFDE, 

3) ICIGCAA, 4} ECPQPCC, 
5) FTWKFEbL 6} HQWFTFW, 

7) DWNDGBW, 8) JCJCJHM, 
9) ICYGCGT, 10) LQPCUJV, 
11) HNWVGKB. 

JAZZ JACK RABBIT 

PC, Gocek 

Spauzuj grę (N i spacja). Teraz 
wpisz z klawiatury (koniecznie z 
SHTFTeni): LAMER - przeskok lc~ 
vetu, BOUF pełne zdrowie i nie¬ 
śmiertelność, SABLE - zwiększa 
szybkość i skoki, DOOM- wrogo¬ 
wie są szybsi i wytrzymalsi, KEN 
DOS, MARK zabija J azza, HO- 
CUS - łclcport, STRIKE - latają- 



ul. Stroma 43a OI-IOO Warszawa 


tel/fax. (0-22) 36-88-11 pon.-pt. 10-18 

- wykonujemy moderniz acje 

montujemy doiuolne podzespoły: 
CD-ROM'y f korty dźwiękowe, 
twcirde dyski, pomięci, fox-modemy. itp. 


w rozliczeniu skupujemy 
używane podzespoły 

wszystko to wykona za Ciebie nasz 
wykwalifikowany personel w dowolnym 
miejscu na terenie całej Polski. 


-SPRZEDAJEMY M0WE KOMPUTERY 

486 xxx 

i PENTlUM^^^WfYf^ 

-prowadzimy sprzedaż wysyłkową 

lub za pośrednictwem kurierów 

CHCESZ WIEDZIEĆ WIĘCEJ-ZADZWOŃ LUB NAPISZ!!! 


ca decha, HOOKER - bonus Icvcl, 
GUNHED fuli broni i amunicji. 

K-240 

Amiga, Rupnik Dariusz 
Najlepszym sposobem na zdobycie 
pieniędzy jest zajmowanie wszyst¬ 
kich asteroidów (oprócz tych naj¬ 
mniejszych). Im więcej asteroidów 
tym więcej kolonu, ich mieszkańców 
i pieniędzy z podatków. Przed zaję¬ 
ciem asteroidu nie trać czasu na 
sprawdzanie czy ma m wystarczają¬ 
ce złoża minerałów . Na pewno tak. 

KID CHAMELEON 

SEGA 16 hit, R.N.yó 
Gdy zmienisz się w rycerza mo¬ 
żesz się wspinać po ścianach 
(strzałka w prawo i C). W drugim 
etapie, po wyjściu ze studni mo¬ 
żesz wskoczyć na cegły i bić gło¬ 
wą w powietrze (ukrytecegły). Mo¬ 
żesz zdobyć wtedy dodatkowe ży¬ 
cie lub inne bajery. 

UINAR-C 

Amiga, CD32, Maciej JvlAN" 
Kody: ł> WMCOCUBBBL, 2) 
MFECLCRCOT, 3) MFFDJCLCRY. 


NEED FOR SPEED 

PC, Tomasz Majer 
Tajne kody: EAC RALLY -jaz¬ 
da bez hamowania, również po po¬ 
boczu. EAC WARP - jeszcze szyb¬ 
szy rodzaj gry, EAC POWER - do¬ 



datkowy 800-konny samochód, o 
prędkości max. 430 km/h. 

OSCAR 

CD32.DEF 

W trzeciej planszy CARTO- 


JAGGED ALLIANCE - charakterystyki postaci 

A - wyragrofcerte {SALARY] B - zdrowie (HEALTH) C-sprawność {AGILITY) 

D - celność (MAFiKSMANSHIF) E - mądrość (WISOOMJ F - zddnoacł lekarskie (MED4CAL) 

G - Edolnośri mechariczFie (MECHftNfGAU H - zręczność (D£XTEFtTYł 

I - zdolności pirotechniczne (EXRJOSEVE) 
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Dr, Mark .Kteedle" Kraohuinn 


92 

30 

62 

86 
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Gary Roacbbum 

315 

83 

63 
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Samuel Garwr 
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75 

58 

36 
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Gten ,Soss" Hatchet 
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Jimmy Upton 
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Dr. Ahmad Koolhan 
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77 
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83 
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Wtfik E. DickerSOn 
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77 
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Vlctoria Waters 
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Edward „Ears" Stockweii 
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72 
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22 

26 
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Murray „Moses" Eżbstem 

1B00 
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39 

34 
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Patrick „Setę** Phillips 
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Hel mul Grunther 
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Russell Hunter 
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64 
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Kran Dolwdi 
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Dr. Bernie Gloveles£ 
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85 
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„Unusually Rinbtess" Reitean 
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M unay n Pop5 u McGificulty 
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Bjił Apscoil 
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Maj. Kpike Stallion 
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77 
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92 

85 

11 
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86 

53 

Dr. Ralfino Leeyon 
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29 

4 
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CynłNa „The Fc«“ Guzzman 
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77 

05 

54 

76 

60 

15 
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Sidney NeWeson 
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30 

70 

91 

78 

39 
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Mikę 
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97 

95 

99 

96 

67 

98 

94 
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He eter Alvarez 
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79 

84 
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72 
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38 
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Johnny „Snake" Edwands 
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65 
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80 
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90 
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Willy „Weaser Augustin 
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TifraÓly, Leecfr Jenkins 
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98 
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80 
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Lance Fisher 
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76 

69 

44 
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Dr Margarel Trarmel 
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85 

24 
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88 
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Dl Eli Summers 
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73 

49 

77 

70 

65 
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□my B. Tdken 
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63 

54 

55 
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12 
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87 

73 

74 

74 

44 
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84 
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Bruce K SMtz" Bęrnner 

90 

43 

60 

47 

31 
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51 

69 

Walter Yurrtz 
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82 

85 

24 

83 

24 

95 

62 
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Kirk J .Gtatic u Stevenson 

3100 

79 

66 

84 

60 

10 

98 

95 

24 

3 lerman Jurłte fc Fegenls 
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53 

8 

75 

85 

2 

12 

21 

5 

Corp, Len Anderson 

6500 

96 

83 

83 

83 

35 

54 

89 

47 

Marty „Kaboom" Moffal 

210 

71 

93 

58 

13 

0 

27 

91 

64 

Esr1*Mastf Walker 

5600 

90 

99 

93 

80 

14 

91 

98 

22 

Revrermd Ciydo Potter 

740 

74 

46 

64 

54 

15 

15 

41 

41 

Megan „Sparlły' 1 Roachburn 
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52 

63 

47 

51 

0 

86 

88 

20 

Dr. Milcłi Shudtem 

3SO0 

83 

71 

56 

97 

96 

13 

88 
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Robert James Sullivan 

7500 

90 

90 

91 

93 

38 

61 

96 

53 

Howard n Carp" Meilteld 
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55 

54 

67 

77 

2 

15 

52 
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Carl Jf Goodman 

155 

95 

65 

61 

29 

0 

3 

74 
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Vincenao Massimo 

385 

73 

75 

65 

65 

0 

37 

74 

4 

Capt, Bob Adams 

1200 

81 

66 

72 

97 

37 

26 

66 

33 
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ON LEVEL idź w prawo 
i spadnij z wodospadu na kład¬ 
kę, która znajduje się po pra¬ 
wej, Weź tam jojo i uderz do 
góry. Otworzy się sekretne 
przejście. 


RAYMAN 

Playstation, Marcin KoŚbuch 
Gdy masz możliwość kontynu¬ 
acji, naciśnij szybko START i 
GÓRA, DÓŁ, PRAWO, LEWO 

- 10 źyć. 




ICKS 


PANZER GENERAL 

PC, Devil 

Jeśli chcesz sobie uzupełnić pa~ 
liwo i amunicję zupełnie za dar 
mo, to wjedź wybraną jednostki* 
do miasta, tam włącz opcję zmia^ 
ny jednostki na inną i zamień ją 
na taką samą, jak była przed 
chwilą. Będziesz mógł się nią 
jeszcze ruszać. 


REBEL ASSAUL12 

PC, Micha! „SĘP" 

Kody: 2) JABBA,3)ENDOR. 
4) LACHTON, 5) BORSK. 6) 
KROYIBS, 7) AURIL, 8) 
KAMPL, 9) FERRIER, 10) GA¬ 
LIA, 11) DENAR1I, 12) SA¬ 
DÓW, 13) ONDERON, 14) 
ALEEMA, 15) CAHAR, Pinał) 
DOMINIS. 


SETTLEflS 

Amiga, Arkadiusz Kutela 
Gdy wróg cię atakuje i ginie twój 
ostatni żołnierz, a nie możesz spa¬ 
lin strażnicy, to szybko zamień ją na 
coś innego. Wróg jej nie zdobę¬ 
dzie, a teren zdobyty dzięki straż¬ 
nicy pozostanie twój. 


SIM TOWER 

PC, Kazex-MEN 
Buduj sekcję LOBBY tak głę¬ 
boko i tak daleko na lewo 
w minach wieżowca, jak tyłko jest 
to możliwe. Podwoi to liczbę two¬ 
ich pieniędzy. 
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TOSHIHDEN 

PSX, Damian „Snake” Karku- 
siński 

Aby zagnić Sho Shojin, gdy tyl¬ 
ko z boku zaczną wysuwać się 
opcje, naci śnij: lewo, prawo * le¬ 
wo, kwadrat (wszystko drugą ma¬ 
netką). Jeśli było „fight” Lo O.K, 
Przy wyborze postaci zatrzymaj 
się na Kayiidie, wciśnij dół i do¬ 
wolny FIRE, 



UFO 

Amiga, CD32, Maciej „MAN" 
Łukaszewicz 

W wersji a migowej SAYEtej gry 
jest mocno uproszczony, co powodu 
je różne, dodatnie i ujemne efekty . 
Np. jeśli wracasz AVENGER'em z 
misji i w bazie dowiadujesz się że nie 
moż na statku zatankować (brak ELE- 
RIUM-115), zapisz grę i odczytaj. 
Wszystkie statki będziesz miał za¬ 


tankowane do pełna. Jeśli natomiast 
nie możesz załadować czołgu na po¬ 
kład transportowca z powodu braku 
amunicji do czołgu, to zapisz grę po 
wyprodukowaniu amunicji, ale przed 
załadowaniem czołgu. W przeciw¬ 
nym razie znów nie będziesz mógł go 
załadować (po odczytaniu SAYE 
trzeba wyposażać statki od nowa). 

WARCRAFT 2 

PC T Tomasz Majer 

Tajne kody: MAKE IT SO - 
przyspiesza trening, budowanie 
obiektów. Ponowne wpisanie wy¬ 
łącza przyspieszenie. FRI2ES - do- 
daje złota, drewna, oleju, HAT- 
CHET - chłopi rąbią drzewo dwo¬ 
rna uderzeniami. FF IS A GOOD 
D A Y TO D1E - twoje oddziały sta¬ 
ją się nieśmiertelne. 

WAM 

Sega MegaDrive, Tomasz Prze¬ 
mień iewsk i 

Ktxły: ł) SRYDR, 2) SNGDN, 
3) BGSTR, 4) PLEOP, 5) PGBRŁ, 
6) BLDVN t 7) D1NSJ, 8) NLYNG, 
9) BTBYS, iO) SPKNS, 11) 
PRDIG, 12) SCFSH. 

WARLORDS 

PC, Tomasz „Delta" Kopera 

Przed poszukiwaniami w świąty¬ 
niach nagraj stan gry. Jeśli ci się 


nic powiedzie załaduj grę i próbuj 
ponownie. Wynik poszukiwań jest 
za każdym razem itiny. 

WDRMS 

Amiga, Sly & Rex 
Na ekranie z START GAMĘ, 
OPTIONS itp. napisz TOTAL 
WORMAGES, ekran stanie się zie¬ 
lony, masz minigun, banana bomb, 
sheep. W wyborze plansz naci śnij 
prawy klawisz myszy i wpisz je¬ 
den z wyrazów: RUSHMORE. 
OCEAN, TEAM 17, WORMS 
nowe scenerie- 

browarwania, 
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PRENUMERATA 




119,90 


wydań 


w tym 1 gratis (płacisz tyłka za 5 CD) 





wydań 

w tym 1 gratis {płacisz tylko za 5 CD) 



Secrct Semcc można zaprenumerować w jednym 
z czterech wariantów; 

Wariant I : Przez ó miesięcy otrzymujesz Se- 
eret Service razem z płytką CD. Z przyczyn tech¬ 
nicznych zastrzegamy sobie możliwość osobnego wysylania czasopisma 
i kompaktu. 

Wariant 2:Pr/ez 6 miesięcy otrzymujesz płytkę SS CD. Wariant 
przeznaczony dla tych czytelników, którzy wcześniej wykupili pre¬ 
numeratę na Secret Service, lub kupują czasopi¬ 
smo w kiosku. 

Wariant 3 i 4: Przez 12 lub 6 miesięcy otrzy¬ 
mujesz sam Secnet Service. 


99,90 


12 


43,20 

I.MajDDjslg^ycti * 


numerów 




numerów 


Przekazy prosimy kierować pod adresem: 

SECRET SERV1CE 

00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 


Kompakty są także dostępne w wyznaczonych punktach sprzedaży 
na terenie kraju, w cenie detalicznej 19,90 zł. Lista sklepów na stx. ló. 

Podane obok ceny zawierają koszty przesyłki pocztowej i nie 
trzeba nic więcej dopłacać. 

Wszyscy czytelnicy, którzy dokonali wpłaty na 
prenumeratę 12-miesięczną z coverem (powyżej 
numeru SS’30) w ramach starej umowy otrzymają 
jeszcze jeden kompakt. 

Wpłat należy dokonywać na czerwonych przeka¬ 
zach pocztowych dostępnych w każdym urzędzie pocztowym. Na od 
wrycie, w miejscu na korespondencję (ŚTodkowy odcinek), prosimy 
wkleić wycięty z czasopisma kupon. Przekaz oraz kupon należy staran¬ 
nie wypełnić DUŻYMI LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć pomyłek 
przy wprowadzaniu danych do komputera. Bazgra¬ 
nie i skróty nazw mogą przyczyniać się do kłopotów 
w realizacji zamówienia. 

Wszelkie reklamacje przyjmowane są w redakcji 
po numerem telefonu: (0-22) 624^91-47 w dni po¬ 
wszednie w godz. 9.00-16-00. 

Aby rozpocząć prenumeratę od września, należy dokonać 
wpłaty do 15 sierpnia. Po tym terminie przekazy przechodzą na 
następny miesiąc. Decyduje data stempla pocztowego 



ARCHIWALIA 




POMORSKI 

IKSi^iLHAJaiL 

00 

126 l f 

stc«£T seoincE 
■kr- poett ^ 
o0 .6 00tt«^ 


Aby dokonać: zamówienia na archiwalia, należy na kuponie oznaczyć krzy¬ 
żykiem właściwe numery SS. Następnie, korzystając z poniższej tabelki, do¬ 
kładnie wyliczyć należną kwotę oraz KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI Otrzymaną kwotę wpisać na przedniej stronie przekazu. Tak 
wypełniony przekaz należy wysłać po adresem redakcji, wpisując DUŻYMI 
LITERAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z kodem 

. . @ 
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' k '. WYCIĄĆ I PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 


■ KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 

od 1 do 2 szt. 
od 3 do 4 szt, 
od 5 do 6 szt 


- 1 zf 

-1 ,20 zt 

- 1,50zf 


od 9 do 13 szi. - 1 ,B0 zt 
od 14 do 18 szt. - 2,60 zł 
powyżej 18 szt - 5,20 zt 


PAKIET 100% (numery od 6 do 34 bez 19 i 21) 


45,31 =1 | 

WYCIĄĆ I PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
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KOMPUTERY 



STANDARD model 501 


Procesor 

Monitor 

Płyto Główna 

Pamięć Cache 

Pamięć 

Dysk Twardy 

Napęd FDD 

Karta Graficzna 

Kontroler 

Obudowa 

Klawiaturo 

Mysz 

Porty 


Intel Pentium z Certyfikatem Autentyczności 

Daewoo Kolor LR Ml 0*28 MPR II 

SOYO SY-57T2 Chipset i 82430 FX (Infel Triton) 

25ó K (512 KB Max) Pipeline Burst Synchroniczny 
8 MB EDO RAM (128 »Max) 

WD Caviar 

PCK64 BIT Graphics Accelerator S3 Trio 64 1 MB DRAM (2 MB MAX) 
PCI 32-BIT Enhanced IDE 
Mini Tower Lux 

101-Kev Enhanced BTC WIN'95 
Hi-resolu a 

1 

/EEP) 


ACTION 

00-215 Warszawa, ul.Sapieżyńska 8, 
tel./fax (0-22) 635-08-17, 

E-mail: action@ikp.atm.com.pl _ 
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SECRET SERVICE, 00446 Warszawa 66 





























pytaliście ł 
mnie w IŁ- 'J 
Stach co 
oznaczają !•; 
niektóre sto- 
wa, które wy- ^ 
stępują na końcu 
naszych artyku¬ 
łów JA NE to po 
japońsku nasze 
„Sie ma" lub 
„Trzymajcie . 
i się", OWARI f 
\ to po prostu / 
\ koniec. U 


Witamy w Jrołejnym Manga 
Boomie. Wielkie dzięki za wspa- 
niałe fisty, których dostajemy od 
was prawdziwe stosy. Wszystkie 
uwagi przyjmujemy sobie do ser- 
ca, a żadna poruszona przez was 
sprawa nie ucieka naszej uwadze. 
Duże brawa dla Canal +. Dzięki wy¬ 
świetlonej AKIRZE zainteresowa¬ 
nie mangą zatacza coraz większo 
kręgi. Mamy nadzieję r że inne sta¬ 
cje telewizyjne pode/mg ten wspa¬ 
niały temat, jakim jest anime. 

A teraz obiecany 46 .zgubiony" 
odcinek serialu Sailor Moon. Dla 
przypomnienia, w odcinku 45 
wszystkie Czarodziejki za wyjątkiem 
Sailor Moon zginęły zabite pizaz de¬ 
mony Królestwa Ciemności... 

Czarodziejka z Księżyca dotarła 
w końcu do wrót Królestwa Ciemno¬ 
ści t za sprawą Królowej Beryl zosta¬ 
ła od razu przeniesiona przed jej ob¬ 
licze Zła Królowa powitała Księż¬ 
niczkę w swoim Królestwie i przed¬ 
stawiła jej swojego oddanego stu* 
gę... Endymiona. Ten na rozkaz Kró¬ 
lowej zaatakował Czarodziejkę, któ¬ 
ra na atak odpowiedziała swoją 
.U zdrowi cielska Mocą Księżyca” - 
niestety bez efektu. Ku jej zdumieniu 
Królowa Beryl odparła, że Królowa 
Metallia definitywnie wyczyściła pa¬ 
mięć Mamoru i nie ma szans na jego 
uleczenie. Endymion ponowił atak 
wykorzystując czarną różę, która 
oplotła Czarodziejkę 1 zaatakowała 
ją energią. Mimo błagań U sagi, En¬ 
dymion kontynuował ataki. 

Wreszcie Królowa Beryl zadecydo 
wała o zaprzestaniu tortury i Endy¬ 
mion odrzucił zmaltretowaną Czaro¬ 
dziejkę aby przygotować się do za¬ 
dania ostatecznego etosu. Jednak 
Sailor Moon miała jeszcze jedną 
broń. Rzucony przez nią Księżyco¬ 
wy Diadem celnie ugodził Endy- 
mtona. Królowa Metali ia rozkazała 
mu jednak wstać i zabić Czaro- j 
dzkłjkę. Gdy len podnosił miecz 
do zadania ciosu, moc Księżyco¬ 
wego Kryształu odbiła atak, 

Uderzenie przywołało w jego 
pamięci wspomnienia o szczęśli¬ 
wych chwilach spędzonych razem 
z Usagi. Sailor Moon zdała sobie 
sprawę, że Mamoru odzyskuje pa¬ 
mięć. Wprowadziło to jednak we 
wściekłość Królową Beryl, która po¬ 
stanowiła zabić ich oboje, wysyłając 
w ich kierunku olbrzymi głaz. Nagle 
czerwona róża rozbiła głaz na ka¬ 
wałki powodując jednaką że jeden 
z nich wbił się w bok Mamoru. królo¬ 
wa widząc, że nie może sobie pora¬ 
dzić z atakiem, zniknęła Ranny Ma¬ 
mom nakazał Usagi, aby uciekała 
zanim cała grota stę zawali. Czerwo¬ 


na róża więdnie, a Usagi 
zdaje sobie sprawę, że 
jej ukochany nie żyje. 

Królowa Beryl staje 
przed obliczem Królowej 
Metałlii i aby połączyć siły 
v/ walce z Czarodziejką 
zapada się w kokonie 
przygotowanym przez 
Metaliię. W tym czasie 
Sailor Moon chce poże- 
gnać ukochanego ostat¬ 
nim pocałunkiem ale dochodzi do 
wniosku, że nie byłoby to w porządku, 
gdyby pozostałe Czarodziejki nie miały 
okazji pocałować swoich chłopców, 
Opuszcza więc walącą się grotę. Kró¬ 
lowa Metaflia uformowała ze swojego 


Królowa Metali ia zaatakowała 
Czarodziejkę falą złej energii, która 
pochłonęła Sailor Moon, jednocze¬ 
śnie formując górę lodową. Nagle 
czubek góry eksplodował ukazując 
Usagi nie w postaci Sailor Moon, ale 
Księżniczki Selenity W tym samym 
czasie Luna chce pomóc Czarodziej¬ 
ce, ale Artemis powstrzymuje ją Lu- 
na jak i sama Czarodziejka z Księży¬ 
ca wie, ze jeżeli użyje całej mocy 
Kryształu, to zginie tak jak jej matka 
na Księżycu podczas pierwszego 
ataku Królestwa Ciemności. W koń¬ 
cu Księżniczka uwalnia całą moc 
kryształu, a Królowa Metallia atakuje 
swoją energią. Początkowo jej atak 
okazuje się silniejszy i ochronne pole 


dala wielką kopię Królowej Beryl, która 
wyczuła obecność jeszcze jednej ży¬ 
wej istoty i podążyła w jej kierunku. 
Przed wejściem do Królestwa Ciemno¬ 
ści Sailor Moon i Królowa Metallia sta¬ 
ją naprzeciw siebie... 


wokół Księżniczki zaczyna się kur¬ 
czyć. Na szczęście jednak z pomocą 
walczącej Księżniczce przychodzą 
duchy czterech wojowniczek-lowa- 
rzyszek, które uwalniają swoje moce. 
Potęga Marsa, Merkurego, Jowisza 
i Wenus łączą się z mocą Srebrnego 
Kryształu formując wielką kulę ener¬ 
gii. która wystrzelona w kierunku 
Królowej Metałlii całkowicie ją po¬ 
chłania. Księżniczka również zaczy¬ 
na niknąć w kuli energii. Wypowiada 
jeszcze słowa podzięki i patrząc 
w niebo urn tera. 

Energia Kryształu wciąż wzrasta 
pochłaniając ciało Sailor Moon wraz 
z Księżycową Pateczką, miejscami 
w których leżały pozostałe Czaro¬ 
dziejki i Mamoru oraz resztę Króle¬ 
stwa Ciemności. Wielka kula świa¬ 
tła zabłysnęła nad całym Biegu- 
nem \ byfa widoczna nawet 
z Księżyca. W tym momencie 
^gfos Usagi wypowiedział takie 
słowa: „Chcę żyć jak każda nor¬ 
malna dziew- 
t czyna. Zwy¬ 
kłym ży- 


Czarodziejki z odcin¬ 
ka na odcinek dora- 
mjjq>dlu przypo¬ 
mnienia - dziewczę¬ 
ta z początku pierw¬ 
szej serii 


demonów, kryształów 
i przeznaczenia 11 .1 na¬ 
gle wszystko zaczęto 
wracać do normy. 

Rankiem w domu 
Państwa Tsukino 
rozbrzmiewa dzwonek budzika 
Usagi podrywa się z łóżka 1 wykrzy¬ 
kuje, że znowu spóźni się do szkoły. 
Po drodze spotyka Mako f która też 
zaspała, a obie wpadają na Minako 
już czekającą na swój autobus. 
W szkole spotykają Naru, a wraca¬ 
jąc do domu Usagi wpada (znowu) 
na Mamoru. W końcu idąc z Naru 
opowiada jej o dziwnym śnie jaki 
miata tej nocy Spotkała swojego 
Księcia z którym złączyła ją miłość... 
ale to był niestety tylko sen. 

Czarodziej ki nie żyją ale pięć dziew¬ 
cząt ma szansę na normalne życie, 
oczywiście do następnego odcinka. 
Moon Power, Make Up! 

(bojowy okrzyk Sailor Moonj 
MrJioot 


































Tenchi nie wierzył w lokalną legen¬ 
dę, opowiadającą o bohaterze, który 
pokonał 700 lat temu terroryzującego 


Tenchi w objęciach mumii 

Tenchi Masakr tył jednym 
z tych przeciętnych japońskich 
chłopaków, jakich tysiące za¬ 
mieszkują ten kraj. Jego życie 
biegło w spokojnym ustabilizo¬ 
wanym rytmie, pomiędzy ży¬ 
dem na prowincji a szkolą. 
Tenchi pomagał ojcu w ulrzy- 


mariu domu (malka zmarła gdy byt 
jeszcze dzieckiem), w wolnych chwflach 
ćwiczył kendo ze swoim dziadkiem, za* 
mieszkującym w pobliskiej świątyni. 


TENCHI MUYO 

Rok produkcji: 1992 
Produkcja: AIC, Pioneer 
Dystrybucja: Pioneer 
Scenariusz: Naoko Hasegawa 
(kobieta!) 

Reżyseria: H troki Hayashi 
Muzyka: Seikou Nagaoka 
Chara designer: Masaki Kajishima 
Czas trwania: 60, 60,60,45 min. 

Od lat: 

cz, 1,2-PG 
cz. 3, 4 - 12 


okoicę demona. Cały problem w tym, 
że pokonany stwór spoczywał podob¬ 
no w starej świątyni, którą opiekował 
się dz iadek. Chęć sprawdzenia tego 
Chciałbym mieć takie zwierzątko jak Uyoohki co naprawdę kryje się w gro¬ 
bowcu demona stała srę dla 
Tenchi obsesją, 

Wykradłszy podstępem 
klucz do bramy, nasz bohater 
wybrał się do świątyni by zde¬ 
maskować głupią legendę. 
Wewnątrz znalazł jedynie 
przerdzewiały miecz, który 

Z kobietami z kosmosu nie 
nalepy się drażnić 


według legendy miat być niezniszczal¬ 
ny, Zawiedziony, Tenchi uderzył nim 
v/ pobliski kamień pokryty starodawny¬ 
mi zaklęciami. Miecz rozsypał się 
w proch lecz co dziwne, kamień pęki 
również. Wtedy za plecami Tenchi 
otwarło się wejście do grobowca. 

Krypta grobowa była cicha i mrocz¬ 
na, lecz tytko do czasu. Ku przerażeniu 
Tenchi, leżąca na katafalku mumia oży¬ 
ła i próbowała schwycić go kościstymi 
palcami. Tego było za wiele. Tenchi 
rozpaczliwie wyrwał się i uciekł* przy¬ 
tomnie zamykając za sobą wejście do 
grobowca. Wydawało się, że wszystko 
wróciło do dawnego stanu, więc nasz 
bohater postanowił nic nikomu nie mó¬ 
wić i jak najszybciej zapomnieć o prze¬ 
rażającej przygodzie. Lecz demon Ry- 
ouko został obudzony... I wkrótce wyru¬ 
szył by szukać zemsty. 


BOHATEROWIE 


TENCHI MASAKI (Tenczt) - typo¬ 
wy uczeń szkoły średniej. Trenuje coś 
w rodzaju kendo. Zgodnie z rodzin¬ 
nym przekazem, jesl potomkiem le¬ 
gendarnego samuraja, który pokonał 
terroryzującego okolicę demona. 

W trakcie serii dowiadujemy się, że 
ten samuraj to YOUSHO. Tenchi ma 
spokojne usposobienie i źle znosi 
gwałtowne wydarzenia jakie 
wokół niego dzieją Ma także 
dobre serce, nawet do 
przesady: gdy RYOUKO 
„ginie 11 od wybuchu gazu, 

TENCHI modli się za nią, a gdy w wal¬ 
ce obcina dłoń, stara się przeprosić. 

YOUSHO JUR Al (Joszo) - legen¬ 
darny wojownik, który pokonał RY¬ 
OUKO 700 lat temu, a jednocześnie 
książę krwi z dynastii Jurat; jego kuzyn¬ 
ką i jednocześnie narzeczoną była 
księżniczka AEKA. W odcinku 5 okazu¬ 
je się, że dziadek TENCHI i YOUSHO 
z legendy to ta sama osoba. 

AEKA JUR Al (Aieka lub 
Aieika) - księżniczka krwi rodu 
Jurai i następczyni tronu. Sio¬ 
stra SASAMI. Poszukując za¬ 
ginionego narzeczonego 
YOSHOU, przypadkowo trafia 
na ślad RYOUKO, za którym 
podąża na Ziemię. AEKA jest 
typem delikatnej, romantycz¬ 
nej panienki, jednak nie dla 
swoich nieprzyjaciół - nie wa¬ 
ha się torturować RYOUKO na 
pokładzie swojego statku. AEKA pre- 

j Panowie, nk napalajcie się 
Ryouko t w różowej bietiinie 
niestety nie gra w filmie 
- rys . John Kim 


zentuje, zależnie od sytuacji, królew¬ 
ską wytwomość lub królewską ozię^ 
błosc, lecz naprawdę jesl bardzo 
wrażliwa. Nie znosi RYOUKO. 

MIHOSHI (Mihoszi) - ucieleśnia 
nie szalowej btondynki z mózgiem 
wielkości ziarnka grochu. Jest członki¬ 
nią galaktycznej policji - prawdopo¬ 
dobnie jedynie dlatego, że szefem po¬ 
licji jest jej dziadek. Mimo roztrzepa¬ 
nia, MIHOSHI odnosi sukcesy dzięki 
szczęściu oraz niewiarygodnym zdol¬ 
nościom obserwacji. Na Ziemię trafia 
w pościgu za statkiem KAGATO. 

KAGATO (Kagato) - typowy szalo¬ 
ny naukowiec owładnięty żądzą wła¬ 
dzy. Wyrodny uczeń WASRUU. Uwię¬ 
ziwszy swoją nauczycielkę, zawładnął 
jej statkiem SOUJA. Poszukuje on źró¬ 
dła największej mocy we wszechświa¬ 
cie -TSUNAMI, do którego klucz po¬ 
siada jedynie królewski ród Jurai. 

TSUNAMI (Tsunami) - statek fla¬ 
gowy, źródło energii Jurai i równocze¬ 
śnie pierwsze z drzew mocy, napę¬ 
dzających ich statki. Ludzka forma 
TSUNAMI wygląda jak starsza wersja 
SASAMI, 

SASAMI JURAI (Sasami) - młod¬ 
sza siostra AEKI. Chociaż najmłod¬ 
sza i jeszcze całkiem dziecinna, wy¬ 
daje się najbardziej trzeźwą i sensow¬ 
ną osobą spośród wszystkich bohate¬ 
rek, Na czole SASAMI widnieje nie¬ 
zwykłe znamię - Znak Mocy, dzięki 
któremu ma czasem prorocze sny 
i może kontaktować się z TSUNAMI. 

RYOOHKI (Riooki) - Nazwa stat¬ 
ku kosmicznego RYOUKO, który zo¬ 
staje zniszczony razem z okrę¬ 
tem księżniczki AEKI. Z rozbi¬ 
tego wraku RYOUKO wydo¬ 
bywa jajko, o którym cpc^ 
wiada, że jest dzieckiem jej 
. i TENCHI. Wkrótce 
— w z jaja wykluwa się 
kotulik (ang. cabbit - połą¬ 
czenie słów cat i rabbit), 
który również zostaje na¬ 
zwany RYOOHKI (lub 
Ryo-oh-ki), Ma on 
zdolność przenikania 
przez materialne 
przeszkody i zjadania 
potwornych ilości mar¬ 
chewki, RYOOHKI przy¬ 
wiązuje się bardzo do SA¬ 
SAMI, nie jest jednak tylko zwierząt¬ 
kiem. Naprawdę RYOOHKI jest dzie¬ 
łem WASHUU - potrafi zmieniać się 
w statek kosmiczny (i), a także przyj¬ 
mować inne kształty. 




Washuu - nie wygląda, że ma za so- 
kilka tysięcy lat kariery naukowej 


Wszystkn.- iwysowarie postacie 
sjj autorstwa Johna Kim 6 































RYOUKO (Rioko lub Ryioko) -De- 
mon, który terroryzował Ziemię, zanim 
nie został pokonany przez 
YOUSHOll W pierwszym odcinku po 
jawia się jako mumia spoczywająca 
w grobowcu, do którego włamał się 
TENCHI. Wkrótce jednak RYOUKO 
przyjmuje swą zwykłą postać atrakcyj¬ 
nej dziewczyny. Poza Ziemią znana 
jest jako okrutny kosmiczny pirat, 
W rzeczywistości RYOUKO jest bioro- 
botem stworzonym przez WASHUU 
(jes! do niej bardzo podobna), a napę¬ 
dzanym przez 
trzy nieznane- 


HMK& 'tff. 


alistyczny kontrast z dziecinnym wy* 
glądem. 


Zjawisko poć tytułem TENCHI 
MUYO rozpoczęto swój żywot skrom¬ 
nie. od serii sześciu QAV wydanych 
przez PIONEER Szybko film, a wła¬ 
ściwie jego bohaterowie zyskali sobie 
dużą popularność. Wkrótce dokręcono 
(a może „dorysowano"?) kolejny spe¬ 
cjalny OAV, a następnie kolejną serię 
Obecnie, oprócz filmów wideo, TEN- 
CHi MUYO to także szereg wideokli- 
pów z muzyką, specjalny GAV poświę¬ 
cony MlHOSHt, serial telewizyjny oraz 
parodia seriali o „magical girls". w któ¬ 
rej występuje SASAMI, Odmiennie niż 
w przypadku większości serii, marga 
(komiks) o przygodach Tenchi po- 
i wstała dopiero po spopularyzo- 
I waniu się filmu. W tej chwili 
w planach jest trzeda seria 
OAV oraz film kinowy. 

To co odróżnia TM od 
j innych seriali to niezwykle 
•łŁi pokręcona historia, w której 
^ niewiele rzeczy okazuje się 
v S takimi, jakie się wydawcy 
7% na pierwszy rzut oka. 
W przeciwieństwie do same- 
go Tenchi, który z początku nie 
1 wydaje się specjalnie ciekawą 
■ X osobą (jak na głównego bohate- 
y ra), reszta towarzystwa to 

ŁjL wręcz wybuchowa mieszanka - 
ISi szerząca zamieszanie i totalną 
destrukcję. Z tego punktu wi¬ 
dzenia najciekawszą bohater¬ 
ką jest Ryouko - to wlaśn te jej 
WŁ zamiłowanie do mijania się 
z prawdą i pakowania w klo- 
poty zwykle popychają ak- 
S 1 cję do przodu, 

* WU TENCHI MUYO to nie 

7 \ tylko komedia, wymieszano 

^ ™ tu szereg gatunków, takich 

jak horror, ścience-fiction czy 
y 7 ę rom ans Każda z postaci wno- 
/ ę si do historii specyficzne ele- 
*y_[ menty jednego lub kilku ga- 
— 3? tunków (Ryouko, Washuu - 
komedia, Aeka - romans, 
w Youshou - poważne sf). Seria 
telewizyjna różni się w wielu 
H«^ szczegółach od GAV (np. Ry- 
ItĄ \ ouko nie jest dziełem Wa- 
^ I shuu), a przede wszystkim 
S.G 3 * jest nastawiona na humor 
ę J i akcję kosztem spłycenia cha- 
WSr rakterow postaci. W filmach vi- 
deo akcja jest wolniejsza, za to 
I poważniejsza i zawiera pogłębione 
I relacje między bohaterami. 

" Witia Krugtoj 


WASHUU (Waszu tub Wasz i u) - 
największy geniusz naukowy w całym 
Wszechświecie. Konstruktorka za¬ 
równo RYOOHKI jak i RYCKO. Tej 
ostatniej każe do siebie mówić „ma¬ 
mo”. Co nieco ekscentryczna (mato 
powiedziane). Mi¬ 


mo przeżycia 20.000 lat udafo jej się 
zatrzymać wygląd malej dziewczynki. 
Co więcej, chce być nazywana WA- 
SHU-CHAN (Mata Washuu). WA¬ 
SHUU wykazuje się dość specyficz¬ 
nym humorem, a chwilami jej dorosłe 
zachowanie - 

tworzy surre- 


Sarnimi - najmłodsza i najrozsądniejsi# 


go pochodzenia perły r umieszczone 
, ,, ,, w jej nadgarstkach i na karku. 

I0S11 ■ Od czasu uwięzienia WA- 
L SHUU, RYOUKO była tylko 
w marionetką w rękach KA- 
1 GATO, narzędziem 
M z pomocą którego 
siał on grozę 
i zniszczenie po całej 
galaktyce. Podczas poby- . 

4 tu w grobowcu RYOUKO 
* resztkami swej mocy mo- 

gta obserwować otoczę- f sj 
l nie - byta więc świad- f \K 
kiem dorastania TEN- V ^ 
CHI. Zasiaia w nim T -fi 
chęć otwarcia grobowca X—i 
^ (oo się jej udało) ałe też 
U j zżyła się z nim i polubiła 
MB fied nostronnie). Jej 

M imię znaczy „Przy wo- mt A U/j 

■ ływacz Demonów", m/ 

■ co rzeczywiście jest W 
Ł jedną z jej umiejęt- 

■k naści. Inne to: lata- JM 
^^nie, przechodzę- 

nie przez ściany jl 

i posługiwanie się dziwną KlAm 
energią, z której może 
stworzyć swój świetlisty I 
miecz jak i miotać w po- 
stad eksplodujących kul. 


Miiwsmi- dzwlny 
oficer Galactic Polkę 
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wykańczanego potwora. 
Oczywiście Istotne są 
również czary - ofen¬ 
sywne, defensywne 
i różne inne pomocni¬ 
cze. 

Oprócz rzesz zwolen¬ 
ników, zdobyta równie 


czasu. Główny wysiłek idzie 
na walkę z przeciwnikami - 
nie zabity w porę potwór 
potrafi za parę chwil dotkli¬ 
wie dać się we znaki, trzeba 
więc systematycznie 
oczyszczać teren, Zadania 
nie ułatwia fakt, iż praktycz¬ 
nie 100% potyczek rozgry- 


Chyba żadna gra spośród mer wy- 



liczne rzesze przeciwników. Narzekali 
oni na wątłą fabułę, nudne levele. zbyt 
wysoki poziom trudności oraz kłopoty 
ze sterowaniem, no i zabójcze wyma¬ 
gania sprzętowe. 

WITCHAVEN 2 jest unowocześnioną, 
ulepszoną wersją, jedynki Slogany 
o wykorzystaniu systemu gnfcznego 
DUKE NU KEM 3D można włożyć między 
bajki, bo nie przejawia się ta ani w szyb- 


Krok techniczny został jednak 
uczyniony, bowiem gra wygląda le¬ 
piej. Grafika jest bardziej przejrzy¬ 
sta, jakby staranniejsza i bardziej 
klarowna. Dopracowano też posta¬ 
cie przeciwników, którzy są bardzo 
wymowni i nawet straszni. Są ładne 
bronie, czaszki na kijach, kilimy itp. 
Fajne są wiszące pomosty - czuć 
lęk przestrzeni. Trafiony przeciwnik 

n bryzga juchą, a rozpłatany 
pada ze śmiertelnym wrza¬ 
skiem. Gra jest tak niesa- 


kle bogatej linii DOOM ^podobnych 
nie Wzbudziła tyle kontrowersji co 
WITCHAVEN [opis w SS 31), Wydaną 
w drugiej połowie 1995 roku ukazała 
się niemal równocześnie-z konkuren¬ 
cyjnym HEXEN i obie stanowiły wów¬ 
czas miłą odmianę w kostniejącym 
gatunku, 

WfTCHAVEN miał być w zamierze¬ 
niu komercyjną mieszanką stylu DO- 
QM z elementami role-playing. W prak¬ 
tyce sprowadza się to do zawarcia 
w programie różnorakich czarów, wy¬ 
myślnych 'potworów obdarzonych in¬ 
teligencją me większą niż przeciętna, 
oraz garnituru średniowiecznych br - 
ni. Owe elementy RPG to nieco więk¬ 
sze niż zwykle kombinowanie z otwie¬ 
raniem drzwi i odnajdywaniem skry- 
tuk. pojawia się także konieczność do¬ 
bierania rodzaju brom do aktualnie 


wa się oko w oko - brak fesi skutecz- 

_. nych broni, którymi możną 

by razić na odległość. 

A więc po prostu pakiet 
J nowych misji - zarówno dla 
entuzjastów części pierw- 
M szej, jak i dla tych, którzy jej 
g nie znają* I znowu tylu zwo- 
lenników co przeciwników. 
w% , A na ścianach krew. 

John Zabiyaka 


kości działania programu 
ani w efektach typu demolo¬ 
wanie otoczenia, Przeciwnie, — — ■ — ^ * - —-— — 

w stosunku do DUKE NU- mówicie udźwiękowiona, że ciarki 
KEM 30 system wygląda na chodzą po plecach, 
przestarzały i niemiłosiernie Niemałe kłopoty sprawia sterowa- 
deformuje obiekty trójwy- nie, Wprowadzony zbyt duży współ* 
miarowe, Poza tym tekstury czynnik bezwładności, co sprawia, 
oglądane z bliska mają ol- iż niemożliwe jest zatrzymanie się 
brzymie pixele, a całość na w pół kroku - manewr jakże czę- 

Pentium 90 w trybie SVGA sto ratujący życie. Utrudnia to 

wcale nie chodzi płynnie. też ucieczkę i atakowanie 

- znajdujących się w ruchu f 

przeciwników. Całość po 
prostu niemiłosiernie „pły¬ 
wa'. To chyba najpoważ¬ 
niejszy mankament gry. 

W .dwójce' zawarto 
piętnaście ogromnych le- 
/ Hf veii, których spenetrowa- 

nie zajmuje bardzo wiele 
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